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Intro 
Problemfelt 
Samfundet ændrer sig hele tiden, og globaliseringens aftryk på verden har de seneste 
mange årtier betydet yderligere forandringer på verdensplan. Ulande indhenter ilandene 
på produktionsområdet, hvor effektiviteten er høj, og omkostningerne lave, hvilket betyder 
en alvorlig skævvridning i konkurrencen til Vesten. Her bliver der outsourcet i stor stil, og 
det er ikke nemt at tjene på hjemlig produktion, medmindre man har en eksportfordel.  
Designforskning er et relativt nyt fænomen, sammenlignet med de kendte grene af 
forskning i henholdsvis humaniora og naturvidenskaben. Man taler om, at man først i 
70‟erne begyndte at beskæftige sig videnskabeligt med design, og det er således en 
platform, som kun har omtrent 40 år på bagen. Designprocesser, brainstorming og 
idégenerering mv. er således nogle relativt nye begreber i den akademiske verden, men de 
vinder mere og mere indpas. 
For i kølvandet på etableringen af designforskningen er verden, som nævnt, også blevet 
mere og mere globaliseret - og man taler i stigende omfang om, at Danmark skal udmærke 
sig på innovation og design.  Det tyder på, at det er på disse områder, at vi fremover skal 
konkurrere. Vi skal i det store hele vinde verdensøkonomien på vores gode og innovative 
idéer, siges det. I dét ligger, at ”den gode idé” er blevet en effektiv og lukrativ videnskab i 
sig selv, undervejs i opblomstringen af designforskningen. 
For hvordan får man en idé, som er så god, at den ikke bare bliver en kommerciel succes, 
men rent faktisk innoverer og ændrer på forholdet mellem teknologi og mennesker? Idéer 
som dem de får hos f.eks. Google og Apple? Der er i dag mange, som forsøger at finde 
opskriften på den succes, der findes i IT-verdenen, hvor idéer som Skype og Facebook har 
vist sig at være milliarder af kroner værd.  
 
Mellem disse giganter i Silicon Valley, Californien, ligger en designvirksomhed i Palo Alto, 
som er internationalt anerkendt for at kunne generere effektive idéer ud fra en 
revolutionerede kreativ proces. Virksomheden hedder IDEO. I flere årtier har de taget 
metoder i brug undervejs i idégenereringer, som tidligere var anset som utraditionelle. 
F.eks. projektarbejde med en projektleder, som indtil for 30 år siden var et ukendt 
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fænomen i Danmark1, og brainstorms, hvor man tegner på væggene. Metoder, som i dag er 
inspirationskilde for designere og designprocesser over hele verden. 
 
I København sidder en gruppe mennesker med baggrund i design, som har sat sig for at 
designe Danmarks første cradle to cradle-produkt.  
 
I nærværende projekt arbejder vi med denne designgruppe, der kalder sig Loop, parallelt 
med designvirksomheden IDEO. Vi søger at grave i, hvordan IDEO arbejder, og i den 
henseende hvordan en god idé avles – og hvordan en ideel designproces ser ud.  
 
Grunden til, at IDEO er genstand for denne undersøgelse er at IDEO er et interessant 
middel til undersøgelse af designprocesser, fordi de praktiserer en almen designproces 
uden at være specialiserede i andet end netop designprocessen. Vi opfatter denne proces 
som ‟best practice‟ og vil derfor undersøge, hvorvidt Loop kan leve op til / efterligne denne 
proces.  
 
Vi vil undersøge, hvorvidt Loop afviger fra, eller bekræfter, vores erfaringer fra IDEO og 
den akademiske verden. 
 
Problemformulering 
Vi spørger derfor os selv: 
Hvordan placerer de to repræsentanter for ‟designprocessen‟, Loop og IDEO, sig i 
forhold til hinanden, ifølge den opfattelse af en god designproces, vi har? 
 
Hum-tek dimensioner: 
Videnskabsteori og metode 
Vi inddrager i dette projekt dimensionen videnskabsteori og metode, da vi er gået ind til 
projektet med en forforståelse, særligt i forhold til vores case Loop, som vi forholder os til 
gennem hele projektet. Vi anvender en kvalitativ metode i forbindelse med vores 
casestudie af Loop, hvor observation og interview indgår som en væsentlig del. Gennem 
                                                 
1 Rosendal, Sara: Ingeniøren, 29.04.11 
2 Haagerup, Ulrik: 2006, side 11-12 
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casestudiet ønsker vi at forstå og fortolke casen med henblik på en komparativ analyse. 
Forforståelsen har præget hele opgaven og danner ramme for de valg, vi har taget i forhold 
til IDEO, vores teori og Loop. 
Subjektivitet, teknologi, og samfund 
Vi inddrager dimensionen subjektivitet, teknologi og samfund, da vi beskæftiger os med 
den menneskelige faktor i innovationsprocessen. Vi observerer en arbejdsgruppe, deres 
interaktion og kreativitet, med henblik på at få indblik i deres designproces. Denne 
dimension har fokus på teknologi, mennesker, kultur og samfund. Vi har fokus på, 
hvordan samfundet har ændret sig i forbindelse med globaliseringen og hvad dette betyder 
for mennesket. Vi har fokus på arbejdsliv og kommunikation mellem mennesket, i og med 
vi undersøger arbejdsprocesser, der fremmer et kreativt og innovativt miljø med henblik 
på idégenerering. 
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Ideer på dagsordenen  
 
I dette kapitel undersøger vi den kontekst, som hele projektet har rod i – vi undersøger de 
samfundsmæssige tilstande, som legitimerer at undersøge designprocesser. 
Fra informationssamfund til innovationssamfund 
Spørgsmålet om, hvad vi skal leve af i fremtiden, er på alles læber. Globaliseringen 
medfører store ændringer i samfundet. Vi konkurrerer ikke bare inden for de danske 
landegrænser, men med hele verden. Globaliseringen har medført, at vi er gået fra 
informationssamfund og servicesamfund til et innovationssamfund. Veluddannede folk fra 
Østen løser effektivt opgaverne til en tiendedel af, hvad lønnen er i Danmark2. Dette 
medfører, at mange arbejdsopgaver outsources.  
”Vi tror, vi er så dygtige i Danmark. Det er på tide, at vi vågner op, for vi er ved at 
sakke agterud i feltet. Udfordringen er enorm. Hvis vi både er dummere og dyrere 
end kineserne, er der ikke mange spændende jobs til os” – Tom Togsverd, 
Branchedirektør i Dansk Industri3. 
Vi står overfor det ”den (tidligere, red.) danske erhvervs- og økonomiminister Bendt 
Bendtsen kalder den største omstilling i historien, siden bønder tog ind til byerne i midten 
af det forrige århundrede”4. Vi må derfor tænke over ”hvilke unikke styrker og 
kompetencer vi kan videreudvikle for at sikre os globale konkurrencefordele”5. I løbet af 
de seneste år har vi fundet ud af, at de kompetencer vi skal leve af, er ”vores idéer, de skal 
være bedre end de andres, og vi skal være hurtigere til at omsætte dem til salgbare 
produkter og serviceydelser”6. Innovationssamfundet handler om kreativitet og 
nytækning. For at kunne få succes i det globale innovationssamfund kræver det, at vi 
ændrer vores opfattelse af, hvad en virksomhed er og hvordan vi er som medarbejdere. 
”Det kræver nye organisationsformer, nye kvalifikationer, nye mødeformer og 
sommetider nye chefer”7. Den nye arbejdsetik handler om nydelse og selvrealisering. Det 
gælder om, at skabe de rigtige rammer, ”som giver grobund for kreativitet og 
                                                 
2 Haagerup, Ulrik: 2006, side 11-12 
3 Haagerup, Ulrik: 2006, side 12 
4 Ellis, Tanja: 2006, side 42 
5 Ellis, Tanja: 2006, side 41  
6 Haagerup, Ulrik: 2006, side 85 
7 Haagerup, Ulrik: 2006, side 14 
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tankevirksomhed, så de rigtige mennesker kan få de rigtige ideer”8 – men man skal 
arbejde for at få de gode idéer, de kommer ikke af sig selv. Globaliseringen kræver 
forandring og det gælder for samfund som vores om at tilpasse sig.  
Vi skal altså alle sammen forny os og indstille os på denne nye tidsalder. Det gælder for 
virksomheder og organisationer om at udvikle de ansattes kreativitet og evne til at tænke 
nyskabende. Fremtidens råstof er kreativitet, og de fleste vil derfor komme til at arbejde 
med kreativitet og innovation på den ene eller anden måde. Denne nye tidsalder bliver af 
Instituttet for Fremtidsforskning kaldet Creative Man: ”Creative Man er i sin rene form 
iværksætteren, der bryder ud og skaber sine egne produkter”9.  
For at sikre Europas position i forhold til innovation i det globaliserede samfund, kom the 
Lisbon strategy i år 2000. Målsætningen var, at EU skulle blive ”den mest 
konkurrencedygtige og dynamiske vidensbaserede økonomi i verden”10 inden 2010, 
hvilket skulle ske ved at fokusere på innovation, forskning og udvikling. Denne strategi er 
nu blevet erstattet af en 2020-strategi: 
Prioriteter og målsætning i 202011 
Strategien bygger på tre overordnede prioriteter for EU:  
 Intelligent vækst: Udvikling af en økonomi baseret på viden og innovation.  
 Bæredygtig vækst: Fremme af en mere ressourceeffektiv, grønnere og mere 
konkurrencedygtig økonomi.  
 Inklusiv vækst: Fremme af en økonomi med høj beskæftigelse, der sikrer social og 
geografisk samhørighed.  
Danmark har også lagt en globaliseringsstrategi, i 2006, som handler om fremgang, 
tryghed og fornyelse. Den går ud på, at Danmark skal være ”verdens mest 
konkurrencedygtige samfund i 2015”12. Målet opnås ved at satse på ”uddannelse og 
forskning, innovation i danske virksomheder og offentlige institutioner samt ved 
satsning på vækst-iværksætteri”13. Det er regeringens mål, at Danmark skal fortsætte med 
                                                 
8 Haagerup, Ulrik: 2006, side 15 
9 Ellis, Tania: 2006, side 43 
10 http://www.eu-oplysningen.dk/leksikon/alle/lissabonstrategi/ 21.04.2011  
11 http://www.eu-oplysningen.dk/leksikon/alle/lissabonstrategi/ 21.04.2011 
12 Ellis, Tania: 2006, side 45 
13 Ellis, Tania: 2006, side 45 
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at være blandt de rigeste lande i verden, og at vi fortsat skal leve i et trygt samfund, hvilket 
kræver stærk sammenhængskraft og konkurrencekraft14.  
Strategien omhandler f.eks. 15: 
 Fremgang, fornyelse og tryghed  
 Uddannelser med et globalt perspektiv  
 Gode rammer for virksomhedernes forskning, udvikling og innovation  
 Stærkere konkurrence og større åbenhed skal styrke innovationen  
 Flere vækstiværksættere  
Der er altså tale om forandring på både globalt og nationalt plan. Der er lagt strategier for, 
hvordan vi skal komme godt i gang i denne nye tidsalder og dermed placerer os forrest i 
feltet. 
Fra produktkapitalisme til projektkapitalisme 
I bogen ”Projektkompetence” (2009) af Anita Mac og Morten Ejlskov, refereres der til to 
franske sociologer, Boltanski og Chiapello, som beskriver nutidens samfund. De mener, at 
vi i de sidste årtier har ændret vores samfund fundamentalt. Vi er gået fra det industrielle 
samfund, som har drevet værket de sidste mange hundrede år, til et projektorienteret 
erhvervsliv. Sociologerne beskriver vores samfundstilstand som ”projektkapitalisme”. 
Denne form for kapitalisme adskiller sig fundamentalt fra det industrielle samfund, som de 
kalder ”produktkapitalismen”. Den industrielle revolution introducerede samlebåndet og 
masseproduktion til samfundet. Nu bliver en ny rangorden indført, hvor top-down-ledelse 
ikke længere er fordelagtigt. Opgaverne har ændret sig og det samme har 
kompetencegrundlaget for at løse dem. Industrien indførte fabrikkerne, som uden relation 
til deres kunder skaber et produkt ud fra standardiserede procedurer og formler. 
Opgaverne i arbejdslivet er nu blevet unikke og behovsorienterede. Verden ændrer sig så 
hurtigt, at producenter og designere er tvungede til at have fingeren på pulsen. Mister de 
taget, risikerer de at gå glip af det næste store scoop. Samarbejde, tværfaglighed og 
innovation er de nye nøgleord, som skal sikre vores fodfæste på verdensplan. 
Begge tilstande eksisterede også under industrialiseringen. Projektarbejde er derfor ikke 
noget nyt, men er gået fra at være en eksotisk del af arbejdslivet, til at være den 
                                                 
14 http://globalisering.dk/page.dsp?page=259 21.04.2011 
15 http://globalisering.dk/page.dsp?page=259 21.04.2011 
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dominerende faktor i vores videnssamfund. Endvidere menes, "at projektmageriet er en 
gennemgående tankegang og et ordensprincip, der ikke kun findes inden for arbejdslivet, 
men også bredere ud i samfundet”16. 
Lige meget hvor vi befinder os i samfundet, så er projektkapitalismen kommet for at blive. 
Projektkompetencer er og bliver derfor en fundamental egenskab for mange mennesker.  
Som nævnt ovenfor har design blandet sig med vores videnssamfund og fået en helt ny 
betydning. Projekter bliver i mange sammenhænge tænkt i en designsammenhæng, men 
hvor design før i tiden var et håndværk, så er design i dag mere en tankevirksomhed - et 
verbum.  
Tim Browns, opfattelse af nutidens design, definerer han i sin bog 'Change by Design' 
(2009) således: 
"Design is not just about creating elegant objects or beautifying the world around 
us. The best designers match necessity to utility, constraint to possibility, and need 
to demand. These design thinkers rely on rigorous observations of how we use 
spaces and the objects and services that occupy them; they discover patterns where 
others see complexity and confusion; they synthesize new ideas from seemingly 
disparate fragments; and they convert problems into opportunities. Design 
thinking is a method in which genius, in the end, is not required"17 
Denne måde at tænke i design, er afgørende for at opnå en forståelse for 
projektkapitalismen sande ansigt. Produktkapitalisme er hierarkisk, stabil, 
driftsorienteret, standardiseret og rutinepræget, hvorimod projektkapitalisme er ikke-
standardiseret, netværk/tværfagligt, nyskabende og nytænkende. 
Alt dette har fået design og innovation på dagsordenen. Designforskning er i højsædet og 
kreativitet er blevet en metode, som bruges flittigt inden for mange brancher. Flere og flere 
iværksættere, entreprenører og innovatører dukker op og skaber design og kreativitet. 
Samfundet er afhængigt af disse folk, der skaber et innovativt miljø, som er det vi i denne 
tidsalder skal leve af. 
                                                 
16 Mac, Anita & Ejlskov, Morten: 2009, side 15-16 
17 Brown, Tim: 2009, side 16 
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Metode 
Motivation 
Da vi i gruppen deler en fælles nysgerrighed for innovation og for, hvordan man får ”den 
gode idé”, har vi fundet sammen om dette projekt i en fælles fascination af virksomheden 
IDEO, der siges at være den bedste designvirksomhed i verden og forrest i feltet 
”innovation”. Vi er interesserede i, hvordan designprocesser foregår og hvad der skal til for 
at skabe et kreativt arbejdsmiljø, hvor ideer kan vokse.  
 
Arbejdsspørgsmål: 
Kapitel 2: Hvilken relevans har undersøgelser af designforskning, designvirksomheder og i 
det hele taget designprocessen i en samfunds- og udviklingsmæssig kontekst? 
 
Kapitel 3: Hvordan kan man overordnet konkludere ‟design‟, og beskrive en god 
designproces? 
 
Kapitel 4: Hvordan er en god designproces (IDEO‟s), og hvilken teori understøtter denne 
opfattelse? 
 
Kapitel 5: Kan vi finde teori, som understøtter IDEO‟s best practice-designproces? 
Kapitel 6: Hvordan opstiller vi et analyseapparat, der kan overskueliggøre på hvilke 
områder Loop ligner IDEO? 
Kapitel 7: Kan man overhovedet fremstille best practice i designprocessen? og kan man 
differentiere mellem behov? 
 
Videnskabsteori 
I og med, at designforskning og design er så komplekse begreber (beskrives senere), er vi 
nødt til at tage et vist standpunkt. Som det også fremgår af problemformuleringen, søger vi 
at opstille et designperspektiv, hvorved vi kan se IDEO og Loop i en særlig kontekst.  
 
Dette perspektiv er ikke noget, vi har påduttet os selv, men noget, som vi har erfaret 
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undervejs at vi havde, fordi vi kunne se et mønster i den måde, vi anskuede Loop på. Vi 
indså, at vi er skolede på en særlig måde. Det springende punkt var her, at vi på et ret 
tidligt stadie i observationen af Loop ikke kunne undgå at bemærke, hvor lidt behovs-
orienterede de var i deres designproces. Det blev ved med at vende tilbage, det med 
behovet, som vi ikke syntes, de havde fokus på. Her begyndte vi at fundere over vores 
perspektiv, og det vi kom med ”hjemmefra”, så at sige. Vi er RUC‟ere, og er således næsten 
problemorienterede fra barnsben. Et gruppeprojekt er for os en naturlig respons på et 
givent problem, hvormed det er i konflikt med den måde, som Loop arbejdede – eller ikke 
arbejdede – på. Vi oplevede det, som havde vi en fordom over for deres måde at arbejde på. 
Herudover har vi på hum-tek fået indkodet fra starten, at ”design er svaret på et problem”. 
At designteori består af metakrav, som er et behov eller et problem, og at design derved er 
løsningen.  Og at designproces er en iterativ, fortløben problemløsning18. 
 
Hermeneutik 
Forståelse, udlægning og anvendelse/applikation er de tre dele, som hermeneutikken 
består af. Ifølge den hermeneutiske tradition er de mest grundlæggende betingelser for 
vores tilgang til verden, og vores væren i denne, fortolkning og forståelse: ”Hermeneutik 
retter sig mod fortolkning af tekster, dialog og samtale samt sociale handlinger og 
praksis”19.   
At have en forforståelse betyder, at man altid har en tidligere forståelse, som går forud for 
den nuværende forståelse. En af det 20. århundredes centrale tænkere inden for 
hermeneutikken er Hans-George Gadamer, og ifølge ham går vi ”aldrig forudsætningsløst 
til et socialt fænomen, vi ønsker og forventer at forstå. Vores forståelse og udlægning af 
mening bygger altid på en allerede given forståelse af verden”20. I denne 
forståelsesproces indgår fordomme. Fordomme er den bagage, man tager med sig i sin 
forståelsesproces. Ifølge Gadamer er fordomme det, ”der ligger til grund for vores 
forståelse og udlægning”21. Fordommene er funderet i det samfund, familien og den stat, 
som omgiver os. Vi vil altså altid have fordomme, da vi, ifølge Gadamer, ikke kan forstå, 
fortolke eller udlægge verden uden. 
                                                 
18 Jan Pries-Heje 
19 Fuglsang, Lars og Olsen, Poul Bitsch: 2004, side 311 
20 Fuglsang, Lars og Olsen, Poul Bitsch: 2004, side 321 
21 Fuglsang, Lars og Olsen, Poul Bitsch: 2004, side 322 
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Vi har således haft en forforståelse undervejs i vores proces, hvilket har præget den måde 
vi er gået til vores case på, men som også har skabt hele opgaven – det er den forforståelse, 
som har givet os anerkendelsen af IDEO – og som betyder, at vi mener, at de har fat i 
noget, som vi opfatter som spændende, til forskel fra alle de, som gør tingene anderledes. 
Det er forforståelsen som indirekte har betydet, at vi har valgt IDEO som case. 
 
Det er vores forforståelse, som direkte afføder den tilgang til Loop, vi mener at have haft – 
og som er udsprunget af den designforskning, vi har taget til os, og som naturligt ligger 
mest i direkte forlængelse af IDEO. Vores perspektiv er en blanding af IDEO‟s best 
practice-designproces og forskning i designprocesser (hvilket i mange tilfælde viser sig at 
stemme overens, jf. kapitel 5) 
 
Vi har beskæftiget os med en gren af designvidenskaben, som er af forskere fra RUC, fordi 
det er det univers, vi er skolet i (hvilket har bidraget til vores forforståelsen), og denne 
forskning legitimerer IDEO som case, fordi de agiterer for de samme principper. 
Designforskningen og IDEO bliver således samlet set det springbræt, hvorved vi springer 
ud i projektet og vores casestudie. Således har vores forforståelse givet anledning til at 
anerkende nogle særlige teorier, en særlig virksomhed og nogle konkrete linjer i 
designvidenskaben. Og disse elementer har samlet set naturligt udvidet forståelsen – 
hvorved vi ender i en cirkulær bevægelsesramme. 
 
Den hermeneutiske cirkel 
 
Den hermeneutiske cirkel er uendelig og danner struktur for måden, hvorpå mennesket 
forstår og fortolker verden. Ifølge hermeneutikken har fortolkeren en vigtig rolle i forhold 
til meningsdannelsen omkring et fænomen: ”Den hermeneutiske cirkel betegner den 
vekselvirkning, der foregår mellem del og helhed. Delene kan kun forstås, hvis helheden 
inddrages og omvendt kan helheden kun forstås i kraft af delene”22. Mening opstår altså 
mellem delene og helheden, og vi bliver ved med at tolke til vi opnår mening. Hans-Georg 
Gadamer mener, at den hermeneutiske cirkel er ontologisk. Han mener, at når helheden og 
                                                 
22 Fuglsang, Lars og Olsen, Poul Bitsch: 2004, side 312 
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delene spiller sammen opnås ”en betingelse for den menneskelige erkendelsesproces, 
eksistens og erfaring”23. Dette medfører, at der opstår en bevægelses, som ikke kun går fra 
fortolkeren (subjektet) og genstanden (objektet), men går tilbage til fortolkeren igen. Dette 
skaber en cirkulær bevægelse, som karakteriserer hermeneutikken. 
Hvor forforståelsen bringes i spil 
Lige så bevidste, som vi efterhånden blev om vores forforståelse, ligeså bevidste blev vi om, 
hvor den kom i spil – og sidenhen også, hvor den blev revideret.  
 
I udgangspunktet er forforståelsen bragt i spil ved følgende: 
Ved valget af IDEO som forbillede (”best case”) – det var nysgerrighed overfor denne 
succesfulde virksomhed, som ikke er eksperter i andet end lige præcis det at designe, der 
drev os. Der har været mekanismer her, en forforståelse, som har trukket projektet i 
retning af en anerkendelse af IDEO. 
 
Ved valget af den teori og forskning, og de praktikere og teoretiske, som vi har udvalgt. De 
har vist sig i en vid udstrækning at agitere for samme synspunkt, hvilket enten kan tyde på, 
at der faktisk er et vist facit, eller at vi ikke har ledt tilstrækkeligt efter det modsatte 
synspunkt, fordi vi havde en implicit anerkendelse – en oplevelse af facit.  
 
Ved måden, vi har anskuet den praktiske case på (Loop). Vores forforståelse har været 
meget tydelig i måden, vi har gået til denne case på, fordi vores succeskriterium var, at de 
lignede IDEO. Her kan uprovokeret have opstået en kritisk indfaldsvinkel ad naturlig vej, 
fordi vi har haft en forudindtaget forhåbning om, hvad de kunne præstere. 
 
Heraf har alle konklusioner naturligvis også undergået en vis påvirkning. Forforståelsen 
har altså været bragt aktivt i spil mange gange – men dér hvor forforståelsen har rykket sig 
har været ved anerkendelsen af, at et perspektiv betyder, at der også er andre perspektiver. 
Vi bruger aktivt forforståelsen gennem hele projektet, for at opnå konsekvens i 
metodikken, men ender alligevel med at indse, at der – muligvis og højst sandsynligt – er 
andre måder at anskue netop denne problematik, og vores projekt, på.  
                                                 
23 Fuglsang, Lars og Olsen, Poul Bitsch: 2004, side 320 
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 Overordnet metode 
Vi tager i dette projekt udgangspunkt i virksomheden IDEO og deres innovative 
arbejdsproces. Denne proces vil vi analysere gennem en komparativ analyse i forhold til 
vores case Loop. Vi er dog bevidste om, at disse er svært sammenlignelige, da de ikke har 
sammen forudsætning. IDEO er en virksomhed, som har arbejdet med innovation i mange 
år og har derfor arbejdet med mange idéer. Hvorimod Loop er en arbejdsgruppe, der er i 
gang med deres første projekt og ikke har de samme ressourcer – men de gennemfører 
begge en proces, for at skabe noget. Vi vil se på, hvordan de hver i sær arbejder i og med 
designprocessen. I diskussionen vil vi diskutere, om der findes en konkret opskrift på 
designprocesser. Vi vil derudover bl.a. diskutere, om en idé skabes ud fra et behov eller om 
idéen skaber behovet, og hvordan man kan differentiere mellem behov, idéer og 
innovationer. 
Følgende tre metoder anvendes undervejs 
 
1. Casestudie 
2. Komparativ analyse 
3. Empiriindsamling 
 
 
1) Casestudie 
 
Udvælgelsen af casen hænger sammen med formålet – altså hvilket resultat der ønskes 
med undersøgelsen. ”Vælges casene formålsbestemt, opnås et output (resultat, red.), der 
belyser den valgte problemstilling”24. Med formålsbestemt menes, at der er konsensus 
mellem casen og problemstillingen. Fordelene ved casestudier er, at de er ”forankret i 
individets erfaring og praksis”25, de afdækker kompleksitet, giver mulighed for 
udforskning af meninger, udtryk og fortolkning og da cases er forankret i praksis, kan 
handlinger være med til at ændre denne praksis. Ulemperne ved casestudier er, at de tager 
lang tid, det kan væres svært, at få adgang og man har ingen anonyme informanter. Vi 
ønsker en kvalitativ undersøgelse af teorien i praksis. Kvalitative undersøgelser har typisk 
fokus på ”dybdegående undersøgelser af få cases, ja endog enkelte cases, som udvælges 
                                                 
24 Neergaard, Helle, 2007: side 7 
25 Neergaard, Helle, 2007: side 18 
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specifikt til formålet”26. Formålet ved sådanne kvalitative undersøgelser er, at de giver 
megen stor mængde detaljeret information og casen bliver studeret meget intensivt. Som 
nævnt tidligere afhænger udvælgelsen af casen af problemstillingen, hvilket igen afhænger 
af udvælgelsesdesignet. Udvælgelsesdesignet er i dette tilfælde et top-down-design27, 
hvilket betyder, at der er fokus på ”teoriafprøvning (falsifikation), forklarende og 
forståelsesskabende undersøgelser”28. Vi stiller en teori op, i dette tilfælde IDEO‟s 
arbejdsproces, og afprøver den på en case, i dette tilfælde Loop. Casen (Loop) skal afgøre 
om teorien holder og om der kunne være alternativer til teorien. ”En enkelt case er 
tilstrækkelig til at afkræfte en teori, men jo flere cases der modbeviser” eller bekræfter ”… 
teoriens antagelser, desto bedre”29. En case er derfor nok til at afgøre, hvorvidt en teori 
holder eller ej, selvom flere cases ville gøre resultatet mere sikkert. Grundet 
tidsbegrænsning (vi har kun et semester), har det ikke være muligt, at undersøge flere 
cases, men da caseundersøgelser har det formål at undersøge kompleksitet i dybden, kan 
hvert enkelt case godt stå alene. ”Det enkelte casestudie bruges i forbindelse med en 
kritisk case, som benyttes til at afprøve, udfordre eller underbygge eksisterende teori”30. 
Der er dog en fare ved kun at have en case, hvilket er, at casen kan vise sig ikke at være som 
først antaget. Dette er til dels gældende i dette tilfælde, men så gælder det om at se 
løsninger. Det betyder ikke nødvendigvis, at casen ikke kan bruges, der må bare tænkes i 
nye baner. Det handler stadig om at komme i dybden og opnå forståelse med casen, hvilket 
gøres ved at anvende interviews og observation – disse teknikker uddybes senere. 
Præsentation af cases: 
Case # 1: IDEO 
 
IDEO har gjort design til sit speciale, hvilket adskiller sig fra de mange virksomheder, som 
designer indenfor et felt, hvor de har kompetencer. Det gør det muligt at studere netop 
IDEO som en enhed, fordi de har isoleret “designprocessen” – og vi vil undersøge 
designprocessen og faktisk I den optik, at IDEO udøver en best practice i designprocesser. 
 
                                                 
26 Neergaard, Helle, 2007: side 11 
27 Neergaard, Helle, 2007: side 19 
28 ibid. 
29 Neergaard, Helle, 2007: side 20 
30 Neergaard, Helle, 2007, side 21 
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IDEO anvendes i projektet som målestok for en ”best practice i designprocesser” i forhold 
til vores anden case, Loop. 
IDEO tænker design ud fra tre aspekter; menneske, organisation og teknologi, og i 
kombinationen af disse tre aspekter finder man innovation. (Her kan igen spores, hvorfor 
IDEO ligger i forlængelse af vores skoling på hum-tek, hvor vi altid har haft fingeren på 
forholdet teknologi og mennesker imellem, jf. forforståelsen) 
 
Kilde: http://www.ideo.com/about/ 
Virksomheden hjælper organisationer med innovation og vækst. De designer alt fra 
produkter til services og interaktive oplevelser og hjælper organisationerne (kunden) med 
at opbygge en kreativ kultur og systemer, der bygger på innovation. De berører emner som 
social innovation, brand, sundhed, energi, finansielle services og meget andet. 
”Design thinking is a human-centered approach to innovation that draws from the 
designer‟s toolkit to integrate the needs of people, the possibilities of technology, and the 
requirements for business success.” – Tim Brown, president and CEO31. 
IDEO‟s tilgang til innovation og design har vakt opmærksomhed verden over og 
virksomheden er nu en eftertragtet arbejdskraft for andre virksomheder, der ønsker at 
fremme innovation og vækst.  
                                                 
31
 http://www.ideo.com/about/ 
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IDEO har perfektioneret en designproces, som de overordnet set anvender på alle deres 
opgaver. De er interessante for os at anvende som case fordi virksomheden er ekspert i 
netop designprocessen og ikke andet.  
Case # 2: Loop 
(Al information i følgende afsnit er fra Loops egne bilag) 
 
Loop er en gruppe på 6 personer, der har lært hinanden at kende igennem 
netværksgruppen CradlePeople. De har sat sig for at designe ”et eller andet”, som løser den 
opgave, at sammenfatter kommercialitet med bæredygtighed og cradle-to-cradle 
principperne. Loop består af tre designere: Ann Kirstine Riemann, Jakob Bendix og Øivind 
Alexander Slaatto. Herudover en produktudvikler og materialeekspert, Trine Steffensen, 
en kognitiv semiotiker, Johanne Stege Bjørndahl, og en forretningsudvikler, Jonas 
Crumlin-Clausen. 
Loop arbejder ud fra en fælles positiv holdning til cradle to cradle og har det formål at 
skabe et produkt, der gør en reel miljømæssig forskel. Målet er: 
 
 At illustrere cradle to cradle-konceptet igennem et konkret produkt. 
 Igennem en case at undersøge og afprøve processen omkring at udvikle et produkt i 
praksis ud fra cradle to cradle konceptet. 
 At produktet bliver en økonomisk succes og dermed demonstrere, hvordan cradle to 
cradle kan være god forretning og et konkurrencedygtigt koncept. 
 At skabe et større erfaringsgrundlag for fremtidige cradle to cradle projekter. 
 At udbrede kendskabet til Cradle to cradle nationalt og internationalt. 
CradlePeople: 
Gruppen har mødt hinanden gennem CradlePeople, som er et netværk, der går ind 
for cradle to cradle tankegange. Det er en sammenslutning af mennesker, 
organisationer og virksomheder, der støtter op om denne tankegang og ønsker at 
finde løsninger indenfor denne32. 
 
                                                 
32 http://www.cradlepeople.dk/about/ 
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Cradle to Cradle-konceptet: 
CradlePeople arbejder ud fra Cradle to Cradle, som er en idé, der handler om at skabe 
produkter, der ikke har noget affaldsprodukt, men indgår i nye sammenhænge efter brug. 
Det handler om, ”at designe med ‟hele livscyklussen‟ for øje”33.  Cradle to cradle bygger på 
tre designprincipper; 
1. Affald = føde: 
”En organismes affald bliver føde for en anden. (…) Materialer kan f.eks. enten 
vende sikkert tilbage til jorden, som et biologisk næringsstof eller blive genanvendt 
som et høj-kvalitetsmateriale for nye produkter (…)”34 
2. Brug den indkomne solenergi: 
”Levende ting trives i solens energi. Et træ producerer næringsstoffer og binder 
kulstoffet i atmosfæren pga. af solens energi. Vi kan indrette os med samme 
intelligens og udnytte vedvarende energikilder i alt hvad vi gør. Og det er ikke 
nogen uoverkommelig opgave”35. 
3. Værdsæt mangfoldighed: 
”"Et træ" kommer i mange forskellige design modeller. Rundt omkring i verden 
udvikler fotosyntesen og næringsstofkredsløbene, tilpasset lokale forhold, de mest 
utrolige forskelligheder. Designere, arkitekter og planlæggere kan anvende en 
mangfoldighed af designløsninger, som passer elegant og effektivt ind i deres egen 
særlige niche, designstil og de omgivelser deres produkt indgår i.”36 
”Cradle to Cradle principperne ligger fundamentet for den næste industrielle revolution 
og en bæredygtig fremtid, hvor både økonomien, miljøet og de kulturelle forskelligheder 
kan blomstre”37 
Det er centralt ved Loop, at de vil lave et cradle to cradle-produkt fordi det faktisk er et ret 
afgrænset mål, jf. ovenstående – og at de er en del af et community. Loop ønsker, at 
projektet skal ende ud i: 
 
                                                 
33 http://www.vuggetilvugge.dk/index.php/da/cradle-to-cradle.html  
34 http://www.vuggetilvugge.dk/index.php/da/cradle-to-cradle/3-hovedprincipper.html  
35 http://www.vuggetilvugge.dk/index.php/da/cradle-to-cradle/3-hovedprincipper.html 
36 http://www.vuggetilvugge.dk/index.php/da/cradle-to-cradle/3-hovedprincipper.html 
37 http://www.vuggetilvugge.dk/index.php/da/cradle-to-cradle.html 
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 1 produkt eller en produktfamilie af Cradle to cradle-produkter inkl. 
produktbeskrivelser 
 Procesdokumentation med procesbeskrivelse og metoder for udviklingen af et 
Cradle to cradle-produkt (forskellige fysiske realiseringer er mulige: Bog, web, 
folder, foredrag, metodekort, spil m.m.) 
 Branding af dem selv som eksperter i løbet af processen 
(ifølge Loops egne notater) 
Det er altså en ambitiøs projektgruppe, som i udgangspunktet har store drømme for sit 
fremtidige design og ikke mindst deres proces - de er derfor en oplagt case for os at følge. 
 
2) Komparativ analyse 
 
Vi vil undersøge, hvorledes IDEO og Loop placerer sig i forhold til hinanden, med IDEO 
som idealet og Loop, der er udsprunget af det opblomstrende designfokus. Vi er dog godt 
klar over, at de er svært sammenlignelige, fordi de beror på forskellige præmisser. Derfor 
vælger vi at opstille et analyseapparat, som er udgjort af de kriterier, vi mener bedst 
opsummerer de vigtigste punkter i IDEO‟s designproces og fra designforskningen. Der er 
opstillet 12 kriterier, som bevisligt er blandt de mest centrale hos IDEO, understøttet af 
forskningen – disse kan vi nøgternt vurdere Loop ud fra, og på den måde give et 
velfunderet overslag over, hvor Loop placerer sig i forhold til IDEO (ud fra vores 
perspektiv). Kriterierne gør sammenligningen mere målbar. Sammenligningskriterierne er 
også lavet, så vi er helt sikre på, at Loop bliver vurderet ud fra IDEO 
 
1) Empiriindsamling 
1. Interviews 
Vi gør brug af åbne semi-strukturerede interviews, som både giver os og den interviewede 
mulighed for at komme rundt om forskellige emner alt efter hvilken drejning samtalen 
tager. Denne type interview egner sig særlig godt til interviews af flere personer om samme 
emne. Vi ønsker både, at lave individuelle interviews og gruppeinterviews. Et 
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gruppeinterview vil være givende for os, da vi på den måde opnår indsigt i deres fælles 
visioner og indblik gruppens dynamik og energi38. 
Vi har haft to interviews – et individuelt med Jakob Bendix og et gruppeinterview med 
Trine Steffensen og Øivind Alexander Slaatto, som alle er fra Loop. Disse interviews har 
givet os yderliggere indblik i gruppen Loop, hvordan de arbejder i designprocessen og 
hvordan de mener, at de forholder sig til Loop.  
2. Observation 
Observation giver viden omkring gruppen og den måde de arbejder på39.  
Ifølge Alan Bryman findes der fire observations roller: Complete participant, Participant-
as-observer, Observer-as-participant, Complete observer40. I vores rolle som observatører 
påtager vi os den rolle, som Alan Bryman kalder Observe-as-participant. Den observerede 
gruppe har fuldt kendskab til observatørernes rolle. Observatøren supplerer sin 
observation med interviews, men deltager ikke aktivt i den observerede gruppes 
interaktion. Loop har altså fuldt kendskab til os og hvad vores mål med observationerne er. 
Vi supplerer vores observation med interviews får, at få dybere kendskab til Loop og deres 
arbejde.  
 
3. Litteratur 
Begrundelse for valg af teori: Vi har i denne rapport gjort brug af forskellige teoretikere, 
som vil blive nærmere beskrevet nedenfor. De er udvalgt, fordi de alle udbyder en særlig 
vinkel, som understøtter vores forforståelse. 
 
Litteraturen er delt op i både en praktisk tilgang til designprocesser via insidere fra IDEO 
og en teoretisk tilgang til designprocessen via designforskere (som fungerer som ekstern 
kilde på IDEO). I nedenstående listes de forskellige teoretikere og praktikere op, som vi 
har læst litteratur af. 
 
Tim Brown: 
Tim Brown er CEO og præsident for IDEO. Han har skrevet bogen ”Change by design”, 
som omhandler IDEO‟s måde at arbejde på. En bog, der har været central for os i 
                                                 
38 Forelæsning i Design og Metode ved Jan Pries-Heje, den 21/10 2009 
39 Forelæsning i Design og Metode ved Jan Pries-Heje, den 21/10-2009 
40 Bryman, Alan: 2008, side 410 
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undersøgelsen af den designproces, som de har effektiviseret og gjort sig til eksperter i. 
Bogen repræsenterer den praktiske del af den læste litteratur. 
Tom Kelley: 
Tom Kelley er general manager hos IDEO. Han har skrevet både ”The Ten Faces of 
Innovation” og ”The Art of Innovation”, som begge bidrager yderligere til den praktiske 
del af den læste litteratur. Bøgerne handler om praksisser udført hos IDEO. 
 
Steve Jobs – fortalt af Leander Kahney: 
Endnu et input fra en praktiker, som har et erfaringsmæssigt (og succesbetinget) 
incitament til at kunne fortælle om designprocessen og påvirke vores perspektiv. 
Eksterne kilder til vores samlede perspektiv: 
Vi har også anvendt litteratur, som ikke handler om IDEO, men om designprocessen. Med 
det input har vi villet tilføje et mere nøgternt billede af designprocessen, end hvad IDEO‟s 
insidere kunne give os. Her er det interessant, at de i vid udstrækning dog alligevel 
stemmer overens. Mere herom i kapitel 5.  
 
Jan Pries-Heje, Morten Hertzum, Henriette Christrup & Jesper Simonsen, 
RUC: 
Disse bidrager igennem bogen “Design research – synergies from interdisciplinary 
perspectives…” til den teoretiske del af empirien. Det er litteratur affødt af forskning i 
designprocesser fra RUC‟s eget CBIT-institut.  
Anita Mac & Morten Ejlskov, RUC: 
Bidrager også yderligere til den teoretiske litteratur igennem bogen “Projektkompetence”. 
Bogen omhandler projektarbejde, gruppesammensætning og – dynamik, og udspringer 
også af forskning herom. 
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Teori om designprocesser – del 1 
I nærværende kapitel vil vi udpensle den designterminologi, vi i vores proces har 
befundet os i, i et forskningsperspektiv. Heraf udspecificeres vores opfattelse af design. 
Den opfattelse, som vi har mødt Loop med, og som har præget vores senere analyse af 
dem i forhold til IDEO - og som i det hele taget har præget vores måde at anskue dem på 
som designere. 
Eliminering af indforståethed 
 
Begrebet ’design’ og designforskning 
Designvidenskaben er kompleks. Som en sent blomstrende videnskab, der endnu ikke helt 
har fundet sit fodfæste mellem naturvidenskab og humaniora i det diffuse rum mellem 
mennesker og teknologi, placerer den sig som en hovedpine hos designforskere.  
 
Nigel Cross skriver i en bog fra 1996 (”Designerly Ways of Knowing”), at: ”…design 
research differs from the kinds of knowledge derived from both (natural) science and 
humanities”41. Cross beskriver i sin bog designvidenskabens indførsel i de traditionelle 
videnskaber på en måde, som kan sammenlignes med samfundsvidenskabens kamp for 
fodfæste i det 20. århundrede42. Designvidenskab bliver derved noget, som ”…aims at 
interdisciplinary research across the faculties of natural science, humanities and social 
science”43. I krydsfeltet mellem disse fakulteter breder designvidenskaben sig således 
udover mange forskellige fag, og har derfor tilsvarende mange forskellige ordlyde af 
definitioner, som ligger sig i direkte forlængelse af de fag. Her kan nævnes, at design 
breder sig over ”aesthetic experiences in art, architecture, music, design, performance, a 
new product that satisfies new needs or desires, a new material or technology that 
alleviates dull or difficult tasks or makes something new possible, a new service or 
process, a reduction in people‟s environmental footprints, higher quality, reduced costs, 
heightened employee or customer satisfaction … the list is endless”44. I korte træk er det et 
rigtig bredt felt. Definitionerne spænder lige så vidt; Designere med arkitektfokus, som 
Christopher Alexander (1964), anerkender design som ”the process of inventing physical 
                                                 
41 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 5 
42 Ifølge Simonsen, Bærenholdt, Büscher og Scheuer: 2010, side 5 
43 ibid. 
44 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 4 
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things which display new physical order, organization, forms, in response to function”45. 
Byplanlæggere som Horst Rittel (1984) vil sideløbende anerkende design som: 
”structuring argumentation to solve ”wicked” problems”46. Kim Vincente (1999), med en 
baggrund i kognitiv systemudvikling, karakteriserer design som ”creating complex 
sociotechnical systems that help workers adapt to the changing and uncertain demands 
of their job”47. ‟Design‟ bliver kontekstbestemt. 
 
Det er altså ganske sikkert, at designvidenskaben er varieret, givetvis grundet sit rodfæste 
på tværs af fakulteter og sin indbyggede spændvidde over fag. Givetvis også grundet 
designs natur som en problemløsende institution, som Thackara (2005) skriver, ”if we can 
design our way into difficulty, we can design our way out”48. Det fordrer en vis 
kompleksitet, idet problemløsning på problemer, som menneskeheden har skabt, i særlig 
grad kræver en blanding af indsatser – f.eks. design på et politisk niveau eller ved 
innovation i hverdagen.49 ”All such efforts involve and depend on research from many 
disciplines – from the social sciences and the humanities to the technical and natural 
sciences”50. Det ses altså, at designvidenskab er kompleks, fordi den krydser fakulteter, og 
derved fordrer forskellige tilgange og heraf definitioner – men også, at kompleksiteten 
styrker ‟designs‟ legitimitet, idet kompleksiteten skaber et stærkere felt og bedre 
problemløsning. 
 
Selvom design er kontekstbestemt, kan man i nogen grad søge at sammenfatte 
designperspektiverne. Af forfatterne til ”Design Research – synergies from 
interdisciplinary perspectives” (2010) skønnes det, fra omfattende studier af 
designlitteratur, at den bedste ressource til dette felt er Herbert Simon‟s ”The Sciences of 
the Artificial” fra 1996. Heri beskriver han, design som “courses of action aimed at 
changing existing situations into preferred ones”51. Helt ind til roden kan man, ifølge Poul 
Bitsch Olsen og Lorna Heaton, sige følgende om „design‟s latinske betegnelse, at: 
“designare means „to designate‟; this suggests a forward-looking, prospective activity”52. 
                                                 
45 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 2 
46 ibid. 
47 ibid. 
48 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 1 
49 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 2 
50 ibid. 
51 ibid. 
52 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 79 
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Samtidig skriver Jesper Simonsen et. al., at  
”design aims to change a situation (A) into another situation (B) that is ”better” and 
desirable in a variety of senses”53. Design handler, en smule forenklet, om at forandre 
noget.  
Figur 154: 
 
Designprocessen 
Selvom ‟design‟ som term og koncept er komplekst, så er den intenderet i en særlig retning: 
”unintended consequences are a highly likely part of the complex products and artefacts 
we call ‟a design‟. However … that design always involves intentionality”55. Det bringer os 
til designprocessen; en kortlægning af, hvordan design administreres i praksis. 
Fra (A) til (B) (ovenstående model) kan nemlig påduttes en proces (Figur 256): 
 
Den overordnede intention med designprocessen er at fostre (B) ud fra (A). Det gøres 
                                                 
53 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 202 
54 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 203 
55 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 203 
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gennem en række iterationer, i hvilke der opstår mulighed for at revurdere, 
eksperimentere med, og evaluere på visioner og strategier.57 
 
Idéerne og visionerne er først og fremmest forankret i en grundig forståelse af (A) (altså 
udgangspunktet), de behov der er knyttede til problemløsningen, og en plan for den 
proces, man står overfor58. Men ved hjælp af disse iterationer modnes idéerne og 
visionerne, og de ændres. Iterationerne kan være konstitueret af evaluering af idéerne i et 
såkaldt ‟living laboratory‟, hvor designere og brugere forestiller sig og simulerer designet i 
brug i en kontrolleret og reduceret kontekst59. Undervejs påkræves reflection-in-action, 
som er fokus på refleksiv handling, og samtaler mellem brugere/fremtidige brugere og 
designere.60   
 
Når designet har gennemgået iterationer, og i en vid udstrækning er blevet realiseret i en 
realistisk kontekst, og evalueret og revideret designere og brugere imellem, begynder det at 
nærme sig (B). Når (B) sættes i anvendelse i det virkelige liv, møder det en kompliceret 
diversitet i den virkelige sociale kontekst (jf. den komplekse problemløsning, som tidligere 
beskrevet). Her observeres det og evalueres på i en fortløben, yderligere iterativ proces, 
som fører tilbage til et forbedret (A), hvorefter processen i princippet kan starte forfra. Det 
kaldes en ”ongoing, participatory design process”61. 
 
Overordnet set består designprocessen altså af to iterationer: ”(1) iterative design 
situations where ideas and visions are designed and evaluated for example, as drawings, 
presentations, mock-ups, or prototypes evaliated in workshops”62 og ”(2) iterations 
where a design is realized and taken into real use (constituting a situation B), hereby 
enabling emergent change, and evaluated after a period of time”63. 
 
Et andet centralt element ved participatory design er behovsorienteringen eller fokusset på 
mennesker: ”Participatory design is a diverse collection of principles and practices aimed 
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59 ibid. 
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at making technologies, tools, environments, businesses and social institutions more 
responsive to human needs. A central tenet of participatory design is the direct 
involvement of (representatives of) future users”64.  
 
Afgrænsning 
Ovenstående er en beskrivelse af den begrebsverden, hvori vi undersøger Loop og IDEO‟s 
sammenhænge eller afvigelser fra hinanden. Vi afgrænser os altså fra at undersøge deres 
indbyrdes relation indenfor rammerne af det efterspil, som kommer efter, at produktet er 
søsat. Her bevæger terminologien sig nemlig mere over i ‟innovations‟-termer, fremforden 
egentlige designproces, som vi tilskynder, er inkorporeret i ovenstående teori. 
  
                                                 
64 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Scheuer: 2010, side 17 
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Teori om designprocesser – del 2 
Nærværende kapitel indeholder teori, der relaterer sig til vores case, IDEO. En case, og 
teori, der udspringer af vores forforståelse, og som derfor kan sammenflettes med den 
designforskning, som også ligger i forlængelse af vores forforståelse. Denne 
sammenfletning, som findes i dette kapitel, danner samlet set vores tilgang til hele 
projektet (og i særdeleshed vores tilgang til den anden case, Loop), jf. den hermeneutiske 
cirkel.  
 
Som nævnt i redegørelsen er verden blevet projektorienteret de seneste årtier. Når et 
projekt er komplekst med modsatrettede interesser og krav, kræves der problemorienteret 
projektarbejde på tværs af grænser65. Verden bliver mere global og kompleks, og det er 
præcist som antydet i forrige kapitel, hvad design kan imødekomme – ‟design‟-fænomenet 
er komplekst, fordi design af komplekse løsninger kræver et komplekst fundament.  
 
Projektarbejde 
Hos IDEO arbejder man projektorienteret i grupper, og det er i projektarbejdet, at idéerne 
opstår i en organiseret projektproces. Anita Mac og Morten Ejlskov skriver om 
projektarbejde, at projekter giver mulighed for at fokusere, for at finde specifikke løsninger 
på specifikke udfordring og muligheden for et konkret samarbejdsfælleskab66. De skriver 
også, at ”projektarbejdsformen tilbyder en god ramme om arbejdet … og i mange tilfælde 
en optimal måde at initiere nytænkning”67. Mac og Ejlskov beskriver projektarbejde 
således: 
 
Projekters karakteristika 
 Er formålsbestemt til at løse en mere eller mindre klar opgave (ofte mål uklarhed) 
 Der er unik og enkeltstående (ikke driftsopgave)  
 Indenfor et begrænset tidsrum.  
 Med et potentielt uforudsigeligt udviklingsforløb 
                                                 
65 Rosendal, Sara: Ingeniøren, 29.04.11 
66 Mac, Anita og Ejlskov, Morten: 2009, side 29 
67 Mac, Anita og Ejlskov, Morten: 2009, side 30 
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Projekters organisering 
 En arbejdsgruppe, der har faglige og metodiske kompetencer til at gennemføre 
projekt/design arbejdet. 
 Styrings- og ledelseskompetencer 
 En selvstændig organisation med beslutningskompetence 
 Tid og økonomi passende til opgaven 
 Samarbejde, støtte og opbakning fra interessenter. 
 Placering: indenfor afdeling, på tværs af delinger, på tværs af virksomheder? (f.eks. 
matrix) 
 
(Anita Mac og Morten Eilskov 2009) 
 
Mere udspecificeret er IDEO‟S projektarbejde orienteret mod 1. diversitet i gruppen og 2. 
de såkaldte ‟Ten Faces of Innovation‟, som beskrevet herunder. 
Diversitet i gruppen 
”…it is common now to see designers working with psychologists and ethnographers, 
engineers and scientists, marketing and business experts, writers and filmmakers. All of 
these disciplines, and many more, have long contributed to the development of new 
products and services, but today we are bringing them together within the same team, in 
the same space, and using the same processes”68 . 
Hos IDEO er det et centralt element, at gruppen består af en blandet skare af kompetencer. 
Men det er omvendt også centralt, at man ikke føler patent på, eller låser gruppens 
deltagere til et specifikt kompetenceområde: 
“There is a popular saying around IDEO that “all of us are better than any of us”, and 
this is key to unlocking the creative power of any organization. We ask people not simply 
to offer expert advice on materials, behaviors, or softwares but to be active in each of the 
spaces of innovation: inspiration, ideation, and implementation. Staffing a project with 
people from diverse backgrounds and a multiplicity of disciplines takes some patience, 
however. It requires us to identify individuals who are confident enough of their expertise 
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that they are willing to go beyond it”69. 
 
The Ten Faces of Innovation 
Tom Kelley beskriver I bogen The Ten Faces of Innovation, hvilke personaer et team bør 
indeholde for at opnå en optimal designproces. Han beskriver, hvordan man tit oplever at 
en idé bliver talt ihjel af en, som påtager sig rollen som djævlens advokat. I stedet skal et 
team indeholde forskellige personaer, som medarbejderne kan påtage sig for at opnå den 
mest optimale proces. Hver persona bidrager med noget forskelligt til processen, hvilket 
skaber en dynamik og i sidste ende gode ideer. Han inddeler personerne i kategorierne the 
learning personas, the organizing personas og the building personas. Nedenfor beskrives 
de ti personaer/ten faces. 
 
The learning Personas70: 
Disse personaer sørger for hele tiden, at gruppen har den nyeste viden indenfor det 
områder der arbejdes indenfor. Det arbejder ud fra, at Verden hele tiden ændre sig og man 
er derfor nødt til hele tiden at være opdateret. Personer, der påtager sig disse personaer 
stiller spørgsmålstegn ved deres verdensopfattelse og er netop derfor åbne overfor nye 
inputs.  
1. The Anthropologist 
The Anthropologist bidrager med ny læring ved at observere menneskets adfærd og 
den måde vi interagere på. 
2. The Experimenter 
The Experimenter bidrager ved konstant at udvikle prototyper for at afprøve 
forskellige løsningsmuligheder. 
3. The Cross-pollinator 
The Cross-pollinator undersøger andre kulturer og industrier og oversætter disse så 
de passer på virksomheden. 
The organizing Personas71: 
De næste tre personaer koncentrer sig omkring, hvordan en organisation hurtigt kan 
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bringe ideer fremad. De personer, der påtager sig disse personaer har ikke styr på budget 
og den slags, men ser det som at spille et spil, hvor de kun går efter at vinde. 
4. The Hurdler 
Vejen til innovation kan være fyldt med forhindringer. The Hurdler sørger for, at 
man kommer igennem dem. 
5. The Collaborator 
The Collaborator sørger for at gruppen rystes sammen og tager ofte styringen og 
leder gruppen til nye kombinationer og løsninger. 
6. The Director 
The Director udvælger de personer, som skal indgå i gruppen og hjælper gruppens 
medlemmer til at finde gnisten og deres kreativitet frem. 
The building Personas72: 
Disse personaer burger den indsigt og viden, som The Learning Personas har indsamlet og 
kobler det sammen med kompetencerne fra The Building Personas og dermed opstår det 
innovative rum. De personer, som påtager sig disse personaer er synlige i organisationen 
og derfor finder du dem ofte der, hvor det sker. 
7. The Experience Architect 
The Experience Achitect afdækker brugernes latente eller expressed behov på et 
følelsesladet plan. 
8. The Set Designer 
The Set Designer skaber en scene, hvorpå teamets medarbejdere kan yde deres 
optimale og transformerer dermed de fysiske rammer til et powerfuldt værktøj, der 
påvirker medarbejdernes adfærd og attitude.  
9. The Caregiver 
The Caregiver har til opgave at komme forbrugernes behov i forkøbet. Den gode 
Caregiver skal giver forbrugerne bedre pleje end set før. 
10. The Storyteller 
The Storyteller skaber narrativ kommunikation, som bygger på fundamentale 
menneskelige værdier gennem indadvendt morale og udadrettet opmærksomhed. 
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På 1. semester lærte vi om disse ti personaer af Jan Pries-Heje ud fra hans overbevisning 
om, at innovation altid afstedkommer af disse personaer, som består uanset hvilken 
innovation, man arbejder med. Der forefindes altså en anerkendelse af denne teori blandt 
designforskere73. 
 
In the mix 
Det er vigtigt at have for øje, at disse personaer er nogle man påtager sig og ikke er en 
bestemt type mennesker. Alle kan påtage sig disse personaer og man kan også sagtens 
skiftes indbyrdes til at have de enkelte personaer. Personaerne ”give you a chance to 
broaden your creative range with the flexibility to pick the right role to the right 
challenge”74. At der er ti forskellige personaer, er ikke ens betydende med, at der skal eller 
kun må være ti personer i teamet. Det gælder om at vælge det rette team og derefter de 
rette personaer – ”… you don‟t need every persona on every project, and certainly not at 
every moment”75. Det gælder om at søge efter det helt rette mix af personaer og 
personligheder. ”… the real payoff comes when you gather several roles together and 
blend them into a multidisciplinary team. Innovation is ultimately a team sport”76.  
 
IDEO’s designproces 
Vi vil i dette afsnit teoretisere IDEO‟s tilgang til den kreative designproces, og beskrive de 
hovedelementer i denne tilgang, der skaber succesen.  
 
IDEO‟s kontorer kan synes kaotiske. Medarbejderne designer deres egne arbejdsstationer, 
med finurlige initiativer til følge, og variationen af produkter, der designes er så bred, at 
hele virksomheden flyder med prototyper på henholdsvis legetøj, medicinske instrumenter 
og banebrydende IT-løsninger.  
”Look for a colorful landscape of messy disorder rather than a suburban grid of tidy 
beige cubicles”77 
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Men IDEO selv beskriver processen som et organiseret kaos: 
”we have a well-developed and continuously refined methodology”78 – men dermed ikke 
sagt, at IDEO anvender en stringent opskrift: ”… we interpret that methodology very 
differently according to the nature of the task at hand”79.  
 
Processen er altså differentieret fra projekt til projekt, hvilket vidner om, at enhver opgave 
har sin egen DNA – men underlagt af en proces, som de har foretaget så mange gange, at 
en tendens og et mønster kan spores. Kelley opridser en strategi i fem trin, som overordnet 
ses kan påføres enhver designproces: 
 
Den overordnede designproces 
(følgende er hentet fra ”The art of Innovation” af Tom Kelley”, side 6-7) 
 
1.  Forstå markedet, kunden, teknologien og de problemer, der kan opstå 
Det er essentielt, at man kan kender sit udgangspunkt inden man kan designe noget, som 
har en legitimitet og garant for succes i felt, hvori den skal figurere. 
Ligesom designforskningen hævder, at en designproces skal forstå (A), udgangspunktet, er 
det også holdningen hos IDEO, at man funderer sin proces i en grundig indsigt i det 
eksisterende, rammerne, konteksten. 
 
2. Observer det virkelige liv og de mennesker, der lever i det virkelige liv. Hvad 
kan de lide, hvad hader de, hvad forvirrer dem? Observer hvor de har latente behov, som 
ikke dækkes af gældende produkter eller services. 
"seeing and hearing things with your own eyes and ears is a critical first step in 
improving or creating a breakthrough product"80 
 
Det var også et centralt element ved forskernes udpensling af designprocessen, at ens 
tilgang er forankret i det virkelige liv og på observeret basis. Et design skal ikke findes i et 
laboratorium, jf. participatory design (forrige kapitel). 
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Det er også en central pointe ved underviser i Performance Design på RUC, psykolog 
Henriette Christrup, at det design bl.a. handler om Co-Sensing: ”Observe, observe, 
observe. Go to the places of most potential and listen with your mind and heart wide 
open”81. 
 
Her kan tilføjes, at The ten faces of innovation erklærer sig enig i, at der er brug for en 
observerende persona i form af the anthropologist. 
 
3. Visualiser de nye produkter og de kunder, som potentielt vil bruge dem. 
Kelley taler her om en form for fremtidsudsyn, og grundlæggende er der tale om den mest 
brainstorm-intensive fase. Der bygges prototyper, konstrueres storyboards, videoer – alt 
sammen for at visualisere produktet i en fremtidig kontekst, og for at få noget udover 
rampen. For at få konstrueret noget. Og se fremtiden for sig. 
Forskerne anser også dette element som centralt ved en designproces. Man skal i en 
iteration forestille sig ens design i en simlueret virkelighedsnær kontekst, jf. tanken om 
‟living laboratory‟. 
 
4. Evaluer og forfin prototyperne i en serie af hurtige iterationer. Det handler 
her om ikke at blive for forbundet til de prototyper, som skabes i 3. trin. De skal alligevel 
ændres, siger Kelley, for ingen idé er så god, at den ikke kan forbedres. Her modtages input 
og ris/ros det interne hold imellem, og fra kunderne, fra vidende mennesker, som ikke 
nødvendigvis har noget med processen at gøre, og fra målgruppen.  
Også her ses en parallel til forskningen, som hævder, at en designproces består af gentagne 
iterationer med gentagne revideringer af det allerede besluttede.  
 
En tanke, som virksomheden Apple i øvrigt også praktiserer, jf. Steve Jobs‟ egne ord: ”Det 
handler om at være kundeorienteret. Og det handler især om at forsøge at finde den 
enkleste, mest elegante løsning gennem en iterativ, generate-and-test-designproces”82 
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Eksempel på IDEO’s designproces i praksis 
”… a real innovation that redesigns the shopping experience”83 
For at illustrere denne trinsvise proces fortæller Kelley om dengang et TV-hold fulgte 
IDEO‟s hold i en udfordring, der hed at redesigne indkøbsvognen som vi kender den, til en 
mere innovativ én af slagsen. 
 
Designteamet bestod foruden ingeniører og industrialdesignere også af folk med baggrund 
i psykologi, arkitektur, lingvistik, biologi og business administration.  
(jf. her IDEO‟s diversitet i projektgrupperne)  
 
Som det allerførste delte holdet sig i flere små hold, som alle drog direkte i felten. Fase 1 og 
2 blev sammenblandet og kastet ud i supermarkederne, hvor der blev søgt at forstå 
konceptet i at anvende en indkøbsvogn og samtidig observeret praksis. 
 
Observationerne blev i den næste, tredje, fase gennemdiskuteret i en brainstorm, hvor der 
blev givet løsningsforslag. Alle forslag blev skrevet ned og hængt op på væggen. Filosofien 
var åbenhed og ud-af-boksen-tankegang: ”we didn‟t fret if an idea was dull or even goofy 
… The wacky concepts cracked everybody up and kept people from editing their own 
thoughts”84. Hundredvis af løsningsforslag blev tilvejebragt i en åben idégenerering.  
 
Hele holdet stemte herefter på de forslag, de bedst kunne lide, ved at placere farvede post-
it‟s på plakaterne som stemmesedler.  
 
Her indtræder den første karakter af ledelsesstatus, idet teamets ledere udvalgte de forslag, 
som de vurderede der skulle bruges prototype-kræfter på – med teamets stemmer i 
betragtning. 
 
Teamet blev delt op i fire mindre grupper, som hver især havde 3 timer til at bygge mock-
ups på de udvalgte forslag, hver især med fokus på ét ud af fire punkter, som man havde 
observeret kunne forbedres: Shoppingoplevelsen, sikkerhed i og omkring vognen, 
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”checkout” af butikken og at finde netop det, man har brug for. 
 
I en halv time blev der sketchet, herefter røg holdene ud i materialeforretninger for at blive 
inspirerede. Herefter fulgte selve konstruktionerne ret hurtigt trop.  
 
Modellerne blev i fjerde fase evaluerede og de bedste initiativer udvalgt – de forskellige 
modeller blev dissekeret, og de enkelte dele bygget i LEGO. Der blev brugt tid på at forfine 
de udvalgte mockups og gøre dem endnu bedre inden den endelige prototype skulle 
fremvises for en gruppe direktører for de lokale indkøbscentre. 
Værktøjer til den kreative proces 
 
Brainstorming 
Brainstorming er IDEO‟s mærkesag i forhold til idégenerering (”brainstorming is 
practically a religion at IDEO”85).  Kelley beskriver 7 grundprincipper, som gør en 
brainstorming succesfuld – og hævder, at det ikke er en så svævende disciplin, som det kan 
se ud i situationen: ”Though brainstorms themselves are often playful, brainstorming as 
a tool – as a skill – is taken quite seriously. And in a company without many rules, we 
have a very firm idea about what constitutes a brainstorm and how it should be 
organized”86. For Kelley og IDEO er brainstorming noget, som kan indgyde optimisme, 
drive, gejst og generere 'out-of-the-box thinking'. 
De syv regler for brainstorming hos IDEO er følgende: 
(baseret på side 56-62 i Kellys ”the art of innovation”) 
 
1. Skarpt fokus (”Skarpen fokus”) 
Skarpt er bedre end svævende. Sedan skriver Kelley, som fremhæver, hvordan en 
brainstorm bliver mere gavnet af et afgrænset felt, eller en konkret problemstilling, end en 
svævende idégenerering uden vægge omkring sig: 
 
” … the best topic statements focus outward on a specific customer need or service 
enchancement rather than focusing inward on some organizational goal … topics like … 
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”How can we build a better search engine than Company Y?” may not lend themselves to 
innovations that will be embraced by the market. <on the other hand, a series of more 
specific, customer-focused brainstorms on topics like ”How can we accelerate the time-to-
first-result for customers searching via dial-up modems” (eksemplet er forældet, men 
understøtter pointen, red.) could uncover innovations that might ultimately yield the 
competitive edge you are looking for” 87 
 
Tim Brown skriver også om, hvordan en brainstorm skal være struktureret i sin frihed, for 
ikke at ende i manglende produktivitet: 
 ”…there are rules for brainstorming. The rules lay out the playing field within which a 
team of players can perform at high levels. Without rules there is no framework for a 
group to collaborate within, and a brainstorming session is more likely to degenerate 
into either an orderly meeting or an unproductive free-for-all with a lot of talking and 
not much listening”88. 
 
2. Legefulde regler (”Playful rules”) 
”Don‟t start to critique or debate ideas”89 er udgangspunktet for den sunde dialog i 
brainstormingen. Som tidligere nævnt er filosofien i IDEO‟s designproces, at alle idéer 
bidrager – og at man ikke må negligere forslag, idet det hæmmer tankevirksomheden. 
Mac og Ejlskov skriver også, at ”i projektarbejdet gives anerkendelsen konkret gennem 
den feedback og den sparring, der foregår i projektets regi. Når man i projektet 
diskuterer hinandens bidrag, viser man, at bidragene er betydningsfulde. Modsat vil det 
typisk opleves som en stor ydmygelse, hvis man simpelthen ignorerer et bidrag”90. Det er 
altså essentielt også hos forskerne, at dialogen er åben og optimistisk, førend et 
projektarbejde, som ved IDEO, kan være konstruktivt. 
 
3. Nummerer idéerne (”number your ideas”) 
Bevidstgør, hvor mange idéer brainstormingen skal generere og hold styr på dem 
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undervejs. Det er en måde at motivere deltagerne på, at de ved, præcist hvad der skal 
afstedkommes, og samtidig er det en måde, hvorpå man kan hoppe frem og tilbage mellem 
idéerne uden at miste overblik. 
 
4. Byg op og hop (”build and jump”) 
Brainstormingen skal have en facilitator, som kan fornemme en form for energikurve og 
regulere på denne. Det er vigtigt, at der ikke forefinder en stagnation i energiniveauet, men 
i stedet aktivt arbejdes på, fra facilitatorens side, at bygge videre på idéer, hoppe frem og 
tilbage mellem samtalespor og holde spændingen i brainstormingen. Det er med andre ord 
vigtigt, at samtalen ikke låses fast, men fastholder energien og drivet. 
En facilitator kunne f.eks. være The collaborator. 
 
5. Rum-huskeren (”the space remembers”) 
‟Spatial memory‟ er essentielt her - ingen ideer og forslag må gå tabt – IDEO anvender 
fysiske rammer til at skabe en rumlig hukommelse: rent fysisk plastrer de væggene til med 
papir, som de skriver på, så de ikke risikerer at blive hæmmede i udfoldelse af idéer. Der 
opstår en særlig synergi i fysisk at bevæge sig rundt i rummet, og man kan altid vende 
tilbage til et tidligere tankesæt indenfor det rum, man bevæger sig i. 
 
6. Stræk den mentale muskel (”stretch your mental muscles”) 
IDEO har oplevet en stor fordel i, at projektgruppen inden brainstormingen tildeles 
hjemmeopgaver i form af feltarbejde – bring til diskussionen en fornemmelse af den 
praksis, man skal snakke om. Alternativt vil IDEO anskaffe en masse eksempler på noget, 
som bevæger sig inden for det diskuterede område, og undervejs i brainstormingen 
forholde sig aktivt til disse objekter. Der skal altså være en hands-on fornemmelse blandt 
de tilstedeværende. 
 
7. Vær fysisk (”get physical”) 
”Good brainstorms are extremely visual”91, siger Kelley. Sketching, mindmapping, 
diagrammer, figurer mv., er essentielle for at frembringe en god idé. Samtidig skal der 
være materialer til at visualisere idéerne i form af papir, tape, skumgummi, flamenco osv., 
og man kan medtage produkter til at bygge videre på – alt i rummet skal inddrages, hvis 
                                                 
91 Kelley, Tom: 2001, side 61 
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der føles behov. Deltagerne kan også være fysiske ved at simulere brugssituationer og 
nuværende vaner, improvisere små skuespil, for på den måde at visualisere idéerne i en 
kontekst. 
 
I det hele taget synes det essentielt hos IDEO at være i et kreativt miljø, når de idégenerer. 
Det samme gør sig gældende hos Mac og Ejlskov, som mener, at der i en designproces bør 
være fokus på det kreative miljø efter devisen: Kreative miljøer skaber kreative mennesker 
(Mihaly Csikszentmihalyi)92. Heraf menes, at ”kreativitet ikke skal forstås som en 
individuel proces, mental proces, men som en systemisk proces, der involverer det miljø 
som den kreative skabelse foregår i”93. 
 
Rapid Prototyping 
”David Kelley calls prototyping ”thinking with your hands””94 
Til forskel fra almindelige prototyper og prototyping generelt, er rapid prototyping en 
hurtig, simpel konstruktion af en ide, uden henblik på æstetik eller materialer. Formålet 
med rapid prototyping, er at gøre ideen håndgribelig, og derved kunne evaluere objektets 
positive og negative sider, på mere end et abstrakt plan. 
”The faster we make our ideas tangible, the sooner we will be able to evaluate them, 
refine them, and zero in on the best solution”95 
På samme måde som IDEO arbejder efter princippet “fail faster, succeed sooner”, giver 
rapid prototyping også muligheden for at forstå fordele og ulemper langt hurtigere, end 
der er mulighed for, med en prototype sent i udviklingsprocessen.  
Rapid prototyping er ydermere et mentalt springbræt for fantasien, og giver mulighed for 
at bygge videre på ideen. 
”The goal of prototyping is not create a working model. It is to give form to an idea to 
learn about its strengths and weaknesses and to identify new directions for the next 
generation of more detailed, more refined prototypes.” 
                                                 
92 Mac, Anita og Ejlskov, Morten: 2009, side 127 
93 ibid 
94 Brown, Tim: 2009, side 89 
95 Brown, Tim: 2009, side 89 
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Rapid prototyping er ikke forbeholdt industrielle designere; at udtrykke sine ideer gennem 
et råt skitseret produkt, mener IDEO bør være essentielt for medarbejdere med alle slags 
kompetencer. 
 
Rapid prototyping kan i begyndelsen af processen blot inkludere materialer, der er nemme 
at arbejde med: skumgummi, tape, papir, pap, træ, lim, ler, osv. Jo senere i 
udviklingsprocessen, jo mere arbejde kan man lægge i at detaljere og raffinere prototypen. 
Tidlige protyper bør kun kræve så lidt tid nødvendigt for at generere brugbar feedback. 
Hovedfokus ligger kun på funktionel værdi; større kompleksitet virker mod hensigten, og 
udviklere er mindre modtagelige for konstruktiv feedback. Senere i processen, eventuelt 
ved en brugerevaluering eller test, bør man bruge mere tid på fx prototypens materialer, så 
brugere ikke distraheres af en rå overflade, eller skarpe kanter. 
Prototyping kan måske virke som et tidskrævende eller unødvendigt skridt i idéfasen, eller 
designprocessen generelt, men hos IDEO mener man, at det er et nødvendigt aspekt af 
udviklingen. 
”There are many approaches to prototyping, but they share a single, paradoxial feature: 
They slow us down to speed us up. By taking the time to prototype our ideas, we avoid 
costly mistakes such as becoming too complex too early and sticking with a weak idea for 
too long.”96 
 
Også her er Henriette Christrup enig, idet hun også anser det som værende et centralt 
element, at CO-create: “Prototype the new in living examples to explore the future by 
doing”97 
 
Delkonklusion 
Alt i alt synes IDEO at have en struktureret idégenerering – der er udstukket en direktion 
for tænkningen. Selve den kreative proces er betinget af den opgave, som virksomheden 
står overfor, men processen er alligevel skarpt optegnet, gentagelig og professionaliseret.  
Ved brainstorms er man fuldt bevidst om, hvad man gør, og der er også her udstukket en 
direktion for processen, som er skarp og konkret. Det synes at være tilfældet, at man hos 
                                                 
96 Brown, Tim: 2009, side 105 
97 Simonsen, Bærenholdt, Büscher, Damm Scheuer: 2010, side 158 
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IDEO mener, man tænker mere frit, hvis man har rammer at gøre det indenfor. Således 
bliver idégenereringen aldrig revet ud af den relevante kontekst, som det bør have rod i for 
at udfaldet bliver effektivt.  
”the object is to achieve true excellence in a few areas, and strength in many. If you‟re the 
best in the world at uncovering your customers‟ latent, unspoken needs, the strength of 
your insights might help you succeed in spite of shortcomings elsewhere”. 
Filosofien er her, at så længe man har øje for behovet, så behøver man ikke at være 
eksperter på alle de områder, et givent produkt rækker ud til. Det latente behov er 
essentielt. 
 
Det ses også, at designforskerne som vi har medtaget (fordi forforståelsen bringes i spil) i 
en vid udstrækning ligger i forlængelse af den teori, som relaterer til IDEO. Der 
forekommer altså en klar understøttelse fra eksterne kilder, som bekræfter IDEO‟s 
designproces som en form for best practice – også uden, at de har forsket i, eller med afsæt 
i, IDEO. 
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Komparativ analyse 
Vi vil i vores opgave undersøge, hvor Loop og IDEO placerer sig i forhold til hinanden ud 
fra det perspektiv, som vi har fremstillet i de forrige kapitler. I dette kapitel fremstiller vi 
1) et grundlag for sammenligning, 2) nogle sammenligningsparametre og 3) selve den 
komparative analyse. 
 
1) Grundlag for sammenligning: IDEO vs. Loop 
Vi er klar over, at der er stor forskel på Loop og IDEO – primært, at Loop er en frivillig 
designgruppe, mens IDEO er en virksomhed. Men på et overordnet plan er der nogle 
grundsten hos begge de undersøgte elementer, som er ens. 
 
Loop IDEO 
Har et overordnet mål i form af 
”Cradle to Cradle” 
Har overordnede mål i form af en 
bestilling fra en kunde 
Opgaven løses i en 
projektgruppe 
Opgaven løses i en projektgruppe 
Arbejder kreativt Arbejder kreativt 
Brænder for innovation Brænder for innovation 
Arbejder med designprocesser Arbejder med designprocesser 
 
 
Herudover er IDEO‟s optik efterhånden så tilstedeværende i alle designere, at de implicit 
efterlignes: ”Vi er vel inspirerede (af IDEO, red.) … jeg tror vi arbejder på mange af de 
samme måder”98 siger Jakob Bendix, og Trine Steffensen og Øivind Alexander Slaatto 
følger trop: ”IDEO har altid været det store forbillede på mange måder. De har sat 
normen for brugerdreven innovation”99. 
Det vidner om, at der givetvis må herske en ensretning, under alle omstændigheder et 
forsøg på det, og vi vurderer derfor at have et sammenligningsgrundlag på et overordnet 
plan. 
                                                 
98 Interview Jakob Bendix, 11.05.11 
99 Interwiew Trine Steffensen og Øivind Alexander Slaatto, 17.05.11 
45 
 
2) Sammenligningsparameter 
Ikke desto mindre er vi godt klar over, at Loop og IDEO på mange måder afviger fra 
hinanden, hvilket komplicerer den komparative analyse. Derfor vælger vi at opstille nogle 
håndfaste kriterier at sammenligne ud fra, som er grundigt funderet i fakta og derfor 
udløsende for en målbarhed, som i hvert fald har rod i vores perspektiv – som jo er den 
indenfor hvis rammer, vi undersøger Loop og IDEO. 
Vi har valgt at opstille vores eget analyseapparat til den komparative analyse mellem IDEO 
og Loop. Det gør vi ved at fremsætte 12 kriterier, som er direkte afledt af den teori, som 
indgår i vores perspektiv. Det er altså kriterier, som er udvalgt og opstillet ud fra de mest 
centrale pointer i IDEO‟s designproces og ved den forskning, som understøtter IDEO (jf. 
vores forforståelse). Derved bliver den komparative analyse udmundet af vores perspektiv 
på en ret målbar måde, hvilket understøtter problemformuleringen. 
 
Sammenligningskriterierne lyder som følgende: 
1) DEDIKATION 
Udvalgt fordi: Hos IDEO er design noget, der afstedkommes af en drivkraft. Dybest set 
hedder det, at vil man have den virkelig gode idé, eller designe den helt rigtige løsning til 
en given opgave, så skal ens mindset være omkring projektet mere eller mindre konstant – 
på et bevidst eller ubevidst niveau. Der skal være en passion. Det skal ligge og lure i 
baghovedet, man skal tænke på det, når man står op og når man skal sove. Der skal være et 
drive. Projektet skal prioriteres, hvad enten man ved, hvad der skal designes eller man 
søger idéen. Det skal prioriteres og gås til med offervilje og engagement.  
Tim Brown, CEO hos IDEO, skriver om nogle af sine egne designhelte, forbillederne for 
IDEO, at ”What they all shared was optimism, openness to experimentation, a love of 
storytelling, a need to collaborate, and an instinct to think with their hands – to build, to 
prototype, and to communicate complex ideas with masterful simplicity. They did not 
just do design, they lived design”100. Design kræver en gejst, førend man ser innovative 
resultater.  
                                                 
100 Brown, Tim: 2009, side 242 
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Brown skriver også, at når han har sin gang i IDEO‟s kontorer kan han føle denne gejst: ”I 
can often litterally smell excitement in the air”101.  
‟Dedikation‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative processer. 
 
2) STRUKTURERET PROCES 
Udvalgt fordi: En kreativ designproces skal indeholde en vis form for struktur, uanset 
dens sommetider kaotiske udseende. En ustruktureret ad-hoc proces kan resultere i en 
stagnation i dele af processen, og skabe unødvendigt tidsspilde.  
Det kan være en god idé at fastsætte milepæle undervejs. Disse kan suppleres med en 
deadline, og give en struktur på det kaos, en kreativ designopgave kan være (eller virke 
som om).  
Da designprocessen er kompleks er det vigtigt at have en plan for processen, nogle 
rettesnore og holdepunkter, så den ikke løber løbsk. Det er derfor vigtigt at have en ide om, 
hvordan en overordnet struktur virker bedst, og hvordan den i de enkelte tilfælde kan 
applikeres på opgavens forløb.  
‟Struktureret proces‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative 
processer. 
 
3) HANDLEKRAFT 
Udvalgt fordi: Der skal ske noget handling undervejs. Man skal være i stand til at komme 
videre i processen, trin for trin, uden at havne i en rille. Man skal vide, hvornår man skal 
idégenerere og hvornår man skal træffe valg og smide ud.  
Man må gerne komme langt, langt ud, men man skal også tilbage igen og være konkrete. 
Man har brug for de egenskaber, som The Hurdler står for. 
Det nytter ikke noget at koge suppe på en masse sniksnak for evigt. Man skal overskue sin 
proces og være vidende om, hvornår der skal handling til. 
                                                 
101 Brown, Tim: 2009, side 77 
47 
 
Hos IDEO taler man om to faser; én, hvor ideerne opstår (divergent phase) og én, hvor der 
træffes beslutninger (convergent phase).  
“The process of the design thinker, rather, looks like a rhythmic exchange between the 
divergent and the convergent phases, with each subsequent iteration less broad and more 
detailed than the previous ones. In the divergent phase, new options emerge. In the 
convergent phase it is just the reverse: now it‟s time to eliminate options and make 
choices”102.  
Kunsten er at vide, hvornår man skifter fra den ene til den anden fase og dermed skaber 
den iterative proces. 
‟Handlekraft‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative processer. 
 
4) TIDSBEGRÆNSNING 
Udvalgt fordi: En designfase med et ubegrænset tidsaspekt svækker designernes evne til 
at forholde sig kritisk til designfasen som helhed. Der kan risikere at blive dvælet for længe 
ved enkelte faser af processen, som i tilfælde kan være helt unødvendige. Eksempelvis kan 
projektet gå i stå i brainstormingen, fordi et væld af nye ideer konstant dukker op.  
”It‟s unwise to have a deadline every day, at least in the earlier phases of a project. Nor 
does it work to strecth it out for six months”103 
Yderligere kan deadlines og på forhånd fastsatte milepæle virke som en motivationsfaktor, 
og være med til at opildne drivet i teamet.  
“Innovation is a very goal-oriented process, and hot groups under tight deadlines tend to 
focus closely on the end results”104. 
‟Tidsbegrænsning‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative 
processer. 
 
  
                                                 
102 Brown, Tim: 2009, side 68 
103 Brown, Tim: 2009, side 84 
104 Kelley, Tom: 2004, side 195 
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5) BRAINSTORMINGSSTRUKTUR 
Udvalgt fordi: Brainstorming er en vigtigt proces, hvor kreativitet og idégenerering kan 
få frit løb. De bedste idéer udvælges og bygges videre på, for til sidst at finde en ”endelig” 
løsning på et evt. problem eller en stillet opgave. 
”Brainstorming, ironically, is a structured way of breaking out of structure. It takes 
practice … Without rules there is no framework for a group to collaborate within, and a 
brainstorming session is more likely to degenerate into either an orderly meeting or an 
unproductive free-for-all with a lot of talking and not much listening” 105. 
Hos IDEO er det dog vigtigt at holde strukturen for ikke at miste grebet, og for ikke at blive 
for flyvske eller for lidt produktive. Nogen af IDEO‟s vigtigste bud er at opfordre vilde 
ideer, bygge videre på andres ideer og forblive fokuseret på emnet. 
”Ideas should not be favored based on who creates them  … Ideas that create a buzz 
should be favored”106.  
Ingen idéer skal favoriseres baseret på, hvem der har fremsat dem. Ideer bliver bedømt på 
ideen og ikke personen bag. IDEO fastholder, at en god ide kan komme fra alle hænder, 
nye medarbejdere såvel som fra direktører. I det hele taget er der mange normer at holde 
sig indenfor, for at opnå en succesfuld brainstorming. 
‟Brainstormingstruktur‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative 
processer. 
 
6) HAV BEHOVET FOR ØJE 
Udvalgt fordi: ‟Human-centered‟-princippet er et centralt element hos IDEO. Her venter 
man ikke længe, førend man bevæger sig ud i det felt, ens idé eller løsning skal findes i. I 
eksemplet med indkøbsvognen bevægede man sig allerede på førstedagen fysisk ned i 
supermarkederne for at observere kunderne og indkøbsvognen i praksis. Ambitionen er at 
finde latente behov. Ved sondering af dét terræn, hvori dit produkt fremtidigt skal findes, 
kan man analysere brugsmønstre og finde problemer, som brugerne ikke selv registrerer. 
                                                 
105 Brown, Tim: 2009, side 78 
106 Brown, Tim: 2009, side 73 
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Man påtager sig en objektiv rolle, undersøger behovet hos den nuværende eller fremtidige 
bruger og bliver vidende om, hvilke latente behov forbrugerne enten allerede har eller kan 
få, ligesom personaen The Experience Architect gør. Det er essentielt, at ens projekt er 
centreret omkring de mennesker, der skal tage det i anvendelse, og man er ude i felten, i 
stedet for at angribe opgaven på et hypotetisk niveau.    
 
”Starting with humans increases the likelihood of developing a breakthrough idea and 
finding a receptive market”107, således udpensler IDEO‟s Tim Brown princippet – også 
formuleret som ”awaken your antenna to the endless vatiety of human nature, and you‟re 
bound to make customers happier and find new markets”108 af Tom Kelley. 
‟Hav behovet for øjet‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative 
processer. 
 
7) FELTEN 
Udvalgt fordi: En vigtig del af designprocessen er at observere sin målgruppe for at se 
deres adfærd og opsnappe eventuelle behov/problemer. Der er altså brug for The 
Anthropologist-personaen til denne del af processen.  
”Asking questions of people who were there, who should know, often isn‟t enough. It 
doesn‟t matter how smart they are, how well they know the product or the opportunities. 
It doesn‟t matter how many astute questions you ask. If you‟re not in the jungle, you‟re 
not going to know the tiger”109.  
Det betyder altså, at man oftest ikke opnår noget ved at spørge folk, hvad de vil have eller 
mangler, fordi de som regel ikke ved det selv. Derfor skal man ud og have fingeren på 
pulsen for at finde ud af, hvad der rører sig, og hvad der er behov for. 
‟Felten‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative processer. 
 
  
                                                 
107 Brown, Tim: 2009, side 230 
108 Kelley, Tom: 2004, side36 
109 Kelley, Tom: 2004, side 31 
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8) GRUPPESAMMENSÆTNING 
Udvalgt fordi: Projektgrupper har været normen i årevis (jf. projektsamfundet), og 
selvom der stadig findes designere, der arbejder alene, kræver kompleksiteten af moderne 
designopgaver mere end det. Eksempelvis kan opførelsen af en bygning involvere 
hundredvis af arkitekter, og designopgaver kræver generelt mere end én persons 
kompetence. Her er det The Director‟s opgave at samle holdet. 
”There is a popular saying around IDEO that ”all of us are smarter than any of us”, and 
this is the key to unlocking the creative power of the organization” 110. 
Hovedpointen er at have en gruppesammensætning, hvor diversiteten i kompetence-
områderne giver et større helhedsbillede, og mange forskellige syn på samme 
problem/løsning. Det er derfor ikke længere forbeholdt design-uddannede at være i en 
designgruppe, der nu også kan inkludere psykologer, etnografer, direktører, ingeniører, 
filmskabere, forskere, osv. 
Hos IDEO mener man dog, at der skal være et forbehold ved sammensætningen af en 
gruppe bestående af forskellige kompetencer. De skal kunne sætte sig ud over deres egen 
ekspertise, og ikke afgrænse sig fra at komme med forslag som andre er eksperter i. 
”Staffing a project with people from diverse backgrounds and a multiplicity of disciplines 
takes some patience, however. It requires us to identify individuals who are confident 
enough of their expertise that they are willing to go beyond it” 111. 
‟Gruppesammensætning‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative 
processer. 
 
9) GRUPPESTRUKTUR 
Udvalgt fordi: Forskellige roller i designgruppen er vigtige for en designproces. Der skal 
f.eks. være en leder, der kan træffe beslutninger og sætte gang i processen. Ifølge IDEO er 
det vigtigt, at en gruppe har en god gruppestruktur. Det vil sige, at gruppens medlemmer 
påtager sig forskellige roller/personaer i løbet af designprocessen.  
                                                 
110 Brown, Tim: 2009, side 26 
111 Brown, Tim: 2009, side 27 
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Disse roller er vigtige for at man ikke ender med, at der er en eller flere fra gruppen, der 
leger djævlens advokat, som Tom Kelley kalder det i bogen ”The Ten Faces of Innovation” 
og dermed dræber idéer, inden de får lov at blomstre. (”In fact, the Devil‟s Advocate may 
be the biggest innovation killer in America today”112).  
For at undgå dette, skal medarbejderne være opmærksom på den persona de har. På den 
måde skaber man et positivt miljø og får brainstormet på alle idéer. Derfor har Tom Kelley 
observeret forskellige roller, ”that people can play in an organization to foster innovation 
and new ideas while offering an effective counter to naysayers”113. 
Man bør altså overveje de enkelte i gruppens roller i en designproces med henblik på at 
fremavle den bedste idé og give den bedst mulig rum at blive til noget stort i.  
 
‟Gruppestruktur‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative processer. 
 
10) MILJØ 
Udvalgt fordi: Et kreativt arbejdsmiljø fremavler en kreativ arbejdsproces. I den 
designproces, vi beskriver, er kreativitet, nye ideer og ”thinking out-of-the-box” højt 
prioriterede idealer, og et arbejdsmiljø der svarer til disse idealer, kan være katalysator for 
potentiale og resultatet. Det skal være sjovt, da leg fremmer kreativiteten og det kan være 
én i gruppens rolle (vi kalder denne The Set Designer), at skabe disse omgivelser. Det 
handler også om at udviske grænsen mellem leg og arbejde. Således bevares drivkraften. 
”… organizations whose ”product” is creativity should foster environments that reflect 
and reinforce them” 114.  
Som hos IDEO, der glædeligt lader medarbejderne udfolde deres kreative sider i deres 
”cubicles”, altså arbejdsstationer inddelt af små vægge, med alverdens former for 
oppyntning, redskaber eller egne kreationer. Ideen er således at udviske en del af grænsen 
mellem arbejde og leg, og opfordre medarbejderne til konstant at vedligeholde deres 
kreative tankegang, omend det er arbejdsrelateret eller sjov. 
                                                 
112 Kelley, Tom: 2008, side 2 
113 http://www.tenfacesofinnovation.com/thebook/index.htm  
114 Brown, Tim: 2009, side 32 
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“To be creative, a place does not have to be crazy, kooky, and located in northern 
California. What is a prerequisite is an environment – social but also spatial – in which 
people know they can experiment, take risk, and explore the full range of their faculties” 
115. 
‟Miljø‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative processer. 
 
11) OPTIMISME 
Udvalgt fordi: Det er essentielt for teams i designprocesser, og i kreative virksomheder 
der ønsker at være innovative, at have en positiv kultur og tilgang til udvikling. 
 “Without optimism – the unshakeable belief that things could be better than they are – 
the will to experiment will be continually frustrated until it withers” 116. 
Således skal hele virksomheden fremavle kreativitet, eksperimentere og hav en general 
optimistisk kultur. Medarbejdere skal ikke ”frygte” repressalier fra f.eks. ledelsen, hvis de 
sætter sig udover gængse regler med intentionen om at gøre det bedste for virksomheden 
eller teamet. 
”To harvest the power of design thinking, individuals, teams and whole organizations 
have to cultivate optimism. People have to believe that it is within their power (or at least 
the power of their team) to create new ideas, that will serve unmet needs, and that will 
have a positive impact”117. 
En begrænset tankegang eller alt for negativ kritisk tilgang til idégenerering bevirker 
muligvis, at resultatet blot bliver en gentagelse af et eksisterende lignende produkt; et 
produkt, der ikke skiller sig ud i mængden. Tit er begrænsninger lavet til noget, som 
allerede findes. Intet er umuligt, og man skal derfor ikke afvise idéer pga. regler, førend de 
er færdige. 
                                                 
115 Brown, Tim: 2009, side 32 
116 Brown, Tim: 2009, side 76 
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“To find out whether a company is optimistic, experimental and attuned to risk, people 
should simply use their senses: look for a colorful landscape of a messy disorder, rather 
than a suburban grid of tidy cubicles” 118.  
Det gælder om at møde tingene med et åbent sind. Jævnfør også her djævlens advokat, 
som er fatal for en designproces. 
‟Optimisme‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative processer. 
 
12) RAPID PROTOTYPING 
Udvalgt fordi: Rapid prototyping benyttes hos IDEO som en alternativ form for 
evaluering af ideer til design; deres erfaringer viser, at det at kunne gøre en idé 
håndgribelig i en fysisk form giver en anden feedback end på et mentalt plan. Således 
fremstiller IDEO prototyper igennem hele designprocessen, for at opnå denne form for 
evaluering. Dette gøres oftest af den persona, som Tom Kelley kalder The Experimenter. 
”The faster we make our ideas tangible, the sooner we will be able to evaluate them, 
refine them, and zero in on the best solution”119. 
Tidligt i processen bør man ikke bekymre sig om detaljer, materialer eller holdbarhed, men 
om form og funktion, for på den måde at forestille sig en eventuel brugssituation hos en 
evt. kommende kunde eller bruger. 
 På samme måde som med brainstorming-teknikkerne giver prototyping mulighed for at 
viderebygge ideen, som følge af de opdagelser man gør sig, i udformningen og den 
efterfølgende kunstige brugssituation. 
”The goal of prototyping is not to create a working model. It is to give form to an idea to 
learn about its strengths and weaknesses and to identify new directions for the next 
generation of more detailed, more refined prototypes.” 
‟Rapid prototyping‟ er derfor udvalgt som kriterium for IDEO‟s succes udi kreative 
processer. 
 
                                                 
118 Brown, Tim: 2009, side 77 
119 Brown, Tim: 2009, side 89 
54 
 
Kriteriernes sammenspil 
Kriterierne kommer til deres ret på forskellige planer og tidspunkter i processen, og mange 
af dem afhænger af hinanden. Derfor er det svært at sige, hvilke kriterier som betyder mest 
for processen. Miljøkriteriet bliver, som eksempel, ikke behandlet med samme intensitet 
som brainstormkriteriet. Det skyldes at kriterierne ikke rummer samme detaljegrad. De 
kan derfor godt have samme vigtighed, men da brainstorm er så stor en del af processen, 
vil omfanget af dens betydning derfor overskygge miljødelen. Der er dog undtagelser, da 
enkelte kriteriers vigtighed skinner igennem, som de dominerende kræfter i arbejdet med 
designprocesser. 
 
Alt tyder på at behovet er det, der driver værket. Det er kriteriet som sætter processen i 
gang og holder den kørende, når feltarbejdet og de iterative prototypingsfaser starter. 
 
3) Komparativ analyse: Hvor placerer Loop sig i forhold til IDEO ud fra 
det opstillede rammeværktøj? 
 
1) ‟DEDIKATION‟ 
Loop har som gruppe haft svært ved at finde tid til at mødes. Mens vi har fulgt dem, er 
mange møder blevet aflyst eller udskudt, og der har hersket en generel aversion imod at 
mødes for ofte. Som Jakob Bendix siger, ”det er lidt svært at finde kræfter til det 
(projektet, red.) og tid”120, og som vi selv observerer: ”Afslutningsvis diskuteres der 
mødestruktur. Det synes meget svært at finde aftaletider”121. Det vidner om mangel på 
engagement, som selvfølgelig skal ses i forhold til, at det er på frivillig basis. Netop det, at 
der ikke er penge involveret gør, at andre projekter får en højere prioritet: ”Vi har ikke 
ressourcerne til at investere i det, da alt arbejde er ulønnet, hvis der var nogle 
økonomiske midler til det var det nemmere at forpligte sig til det” siger Øivind Alexander 
Slaatto. Loop skriver også selv, i et referat fra et møde den 13. april 2011, at de alle har 
meget travlt med andre projekter, som de hellere vil satse på, så længe der ikke er penge i 
Loop-projektet. ”Fælles er for os alle er, at vi pt. ikke har så meget tid. Og slet ikke så 
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længe, der ikke er penge i projektet” 122. Men de tilføjer også, at alle er enige om, at de 
rigtig gerne vil dette projekt.  
 Til spørgsmålet om, hvorvidt det her projekt er noget, Jakob Bendix tager med sig hjem og 
tænker på, når han f.eks. står op om morgenen eller når han går i seng om aftenen, svarer 
han, ”det kræver at man bruger tid og energi på det, ellers er der andre projekter, der 
tager over”123. 
 
Vi har gennem vores observation erfaret, at de hjemmeopgaver de giver hinanden ikke er 
noget, der bliver lagt særlig stor vægt på. Det virker som om, at de ikke har overskud og 
lyst til at tage hjemmeopgaverne frem derhjemme eller i det hele taget tænke på projektet, 
jævnfør observation: ”Johanne er træt af at bruge aftener på det”124 og ”Man skal ikke 
påduttes noget. Det bliver, som det bliver (mht. hjemmeopgave, red.)”125. 
 
Loop er meget resultatorienterede – hvilket vi synes at have observeret koster lidt på 
tilhørsforholdet. Den idealistiske plan, forholdet til ”sagen”, elimineres i ønsket om at 
skrive en bog, tjene penge osv.: ”Vi vil redde verden og tjene penge på det”126. Det fordrer 
ikke nødvendigvis en entusiasme i forhold til selve projektet, idéen, kernen og idealet i at 
skabe et cradle 2 cradle –projekt.  
”Der skal føres regnskab over, hvor meget tid vi hver i sær bruger på projektet. Dette kan 
bl.a. senere bruges som en slags fordelingsnøgle, til fordeling af penge”127. 
 
Havde Loop været mindre orienterede på pengene kan man forestille sig, at der havde 
været mere gejst – hvis projektet havde handlet mere om at lave en reel, miljømæssig 
forskel, fordi det er et interessefelt hos de fleste i gruppen. Men det kan man selvfølgelig 
kun gisne om. 
 
Til spørgsmålet om, hvad der skal til for at projektet kommer tilbage på ret kurs, svarer 
Jakob Bendix: ”Det vi savner, er noget mere drive. Det er mere sådan en leder, jeg tænker 
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på. En der kan fastholde tempoet”128. Han mener altså, at Loop mangler en, som kan 
fastholde gejsten.  
Det virker som om, de fleste i gruppen gerne vil dedikere sig til Loop, men der er hele tiden 
et eller andet, der forhindrer en fuldstændig dedikation. Det er primært tid og penge der er 
problemet. Dette betyder, at andre projekter får højere prioritet og derfor bliver Loop sat 
ud af spillet både tidsmæssigt, men også tankemæssigt.  
 
2) „STRUKTURERET PROCES‟ 
Loop har fra starten haft store ambitioner for projektet. De har definerede mål og ved, 
hvad de gerne vil have, at projektet fører med sig. I projektplanen er der opsat planer, mål 
og visioner i grundig punktform. Fælles for alle visionerne er dog, at de er meget 
overordnede, såsom f.eks. målet om ”At produktet bliver en økonomisk succes og dermed 
demonstrerer, hvordan C2C (cradle to cradle, red.) kan være en god forretning og et 
konkurrencedygtigt koncept”129 og målet om, ”At udbrede kendskabet til C2C (cradle to 
cradle, red.) nationalt og internationalt”130. Der er ikke definerede rammer for, hvad det 
nærmere er, de ønsker at designe. De ved ikke, om det skal være et artefakt, en service, en 
kampagne eller lign. De har så at sige ikke noget grundigt defineret (A). De ved bare, at de 
vil lave et bæredygtigt koncept, skrive en bog og kunne undervise i processen 
efterfølgende131. 
Det betyder, at de ikke har et udgangspunkt for de videre iterationer: ”Udgangspunktet er 
altså, at det ikke vides, hvad der skal konstrueres – projektgruppen vidste bare, at de 
ville lave noget sammen”132. Heri ligger, at der ikke arbejdes problem- eller 
behovsorienteret, og der er ikke et genstandsfelt for målet, såsom målgruppe, 
problemløsning, effektivisering eller lign. 
 
Det betyder, at møderne bliver ustrukturerede og snakken ligeså – begge dele går i 
forskellige retninger. Selvom møderne og snakkene er strukturerede, så koster mangel på 
direktion i det lange løb. Det er ikke rigtig til at vide, hvor de vil ende og så er det 
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selvfølgelig også svært at være fokuserede.  
Det er dog ikke kun os, der kan se, at processen indtil nu ikke har været helt god. I 
interviewet med Trine Steffensen og Øivind Alexander Slaatto siger Øivind: ”Jeg synes ikke 
det kører fantastisk godt for os. Hvis man ser på resultatet nu og hvor meget tid vi har 
brugt – så er det jo ikke et imponerende resultat ... Hvis man ser det nu, så har det været 
en meget forfejlet proces”133.  
 
Vi observerede derudover under workshoppen, at: “Dagen i dag har slet ikke nogen 
holdepunkter, der er ikke øje for form eller målgruppe”134, og det var ikke et enkeltstående 
tilfælde. Brainstormingen var planlagt nøje, men planen blev ikke fulgt.  
Alt i alt, har vi gennem vores observation fået fastslået, at der mangler struktur på 
processen. Loop mangler overblik og lader tit snakkene løbe løbsk. Selvom de forsøger at 
ligge en plan, så følger de den ikke. Dette viser igen, at der ikke er nogle der har et overblik. 
Det virker som om, at alle resultaterne er planlagt nøje – de ved præcis, hvad de ønsker det 
skal ende med på et helt overordnet plan – men de har ingen idé om, hvordan de skal 
strukturere processen for at komme dertil. 
 
3) „HANDLEKRAFT‟ 
Undervejs i vores casestudie af Loop observerede vi, at flere af gruppens medlemmer føler 
sig pressede i forhold til andre projekter. Det koster en nedprioritering og endda et ønske 
om udmelding fra projektet135. Det skyldes frustration over mangel på handling midt i al 
snakken. Det frustrerer de fleste, at der ikke sker noget. ”Johanne føler de skal i gang – 
hun mister lidt overblikket over processen. ”Hvornår skal det begynde at rykke?””136. I 
skrivende stund har de brugt 4-5 måneder på at snakke idéer indenfor rammen af ”cradle 2 
cradle”, og der er stadig ikke bygget hverken prototyper eller blevet evalueret på et konkret 
artefakt, ej heller taget beslutning om en konkret idé. Gruppen mangler én, der kan tage 
styringen og sige, at der nu skal ske noget. På den måde får de sat gang i den iterative 
proces, som divergent- og convergent thinking handler om. De mangler den iterative 
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proces, der hopper mellem at brainstorme idéer og derefter træffe valg og komme videre i 
processen. 
 
Til et spørgsmål om, hvad der skal til for gruppen, førend de kan få mere gejst, siger Jakob 
Bendix, at ”svaret er jo ligetil, det er jo, at det er noget mere konkret, at vi får lukket nogle 
beslutninger … det står så åbent lige nu … og nu er gruppen næsten flygtet fra at tage 
beslutninger”137. 
En af dem, der har haft lyst til at forlade gruppen pga. frustration over manglende 
handling er Trine Steffensen, som siger: ”For en måned siden var jeg ved at springe fra 
gruppen, fordi jeg bare tænkte ”hold kæft mand det er én stor pærevælling og jeg bruger 
den der kostbare fritid jeg har””138. Også Trine Steffensen har haft brug for, at der skete 
noget mere fremadrettet. 
 
Loop mangler i den grad handlekraft. Der bliver slet ikke taget nogen beslutninger, hvilket 
vidner om, at gruppen mangler en eller form for leder, en hurdler, der kan sætte skub i 
gruppen, så de ikke bliver ved med at gnidre rundt i det samme. 
 
4) „TIDSBEGRÆNSNING‟ 
Loop har været i gang i 4-5 måneder, men er som tidligere nævnt ikke kommet særlig langt 
i deres proces. De har ingen endelig deadline, de har ingen kunde, der afventer resultater 
og har derfor ikke noget, de som sådan skal nå. Endnu en faktor der spiller ind her er, at 
projektet er på frivillig basis og der er derfor ingen penge at hente. Det betyder, at andre 
projekter har højere prioritet og dermed trækker Loops designproces ud. Øivind Alexander 
Slaatto pointerer: ”Med en betalende kunde ville det være betydeligt nemmere, da man så 
har nogle deadlines og penge”139.  
Derudover mødes de sjældent og deres møder er ofte korte, hvilke resulterer i, at der ikke 
bliver truffet beslutninger, og at arbejdet stoppes brat og ikke fuldføres. For at kompensere 
for dette gives der hjemmeopgaver for. Men da disse som oftest ikke bliver lavet, bruges 
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der endnu mere tid på små detaljer. Trine Steffensen udtaler: ”Nu har jeg én aften om 
ugen, hvis jeg er heldig (til projektet, red.)140.  Ifølge Loop selv er det også okay, hvis 
hjemmeopgaverne ikke bliver løst141. I disse tilfælde mangler gruppen en form for leder, 
der kan skære igennem og fremskynde processen. Trine Steffensen siger, at de i gruppen 
har ”Skullet finde ud af, hvordan vi arbejder og hvordan vores tid, og ikke mindst 
prioritering af tid, er – det tror jeg ikke jeg er blevet meget klogere på. Jeg kan se, at alle 
andre har ligeså mange ting de kæmper med, det er måske bare med lidt andre 
fortegn”142.  
Det ser altså ud til, at alle i gruppen har mange ting de kæmper med ved siden af, og at det 
påvirker gruppen. Det betyder, at tingene bliver trukket ud. Der er ingen deadlines at 
overholde og det er derfor nemt at lade tiden gå, uden at der sker noget.  
 
Ingen i gruppen har tiden til at lægge kræfter i projektet og få lagt nogle planer og 
deadlines, som gruppen skal arbejde frem imod.  
Ifølge Trine Steffensen er dedikationen ”der i og for sig stadigvæk, fordi vi stadig mødes 
og har korrespondancer, det er bare på en anden måde vi gør det. Vi har ikke det der 
mål, der ligger lige derude. Vi har et mål et eller andet sted derude – vi skal nok nå det”. 
Et mål ”et eller andet sted derude” er bare ikke særlig konstruktivt for en effektiv 
designproces. 
 
5) ‟BRAINSTORMINGSSTRUKTUR‟  
I forhold til brainstorming har vi gennem vores observation erfaret, at der ikke er foretaget 
nogen bevidste valg forud for brainstormen. De har en form for grovskitse for, hvordan den 
skal forløbe, men den bliver ikke rigtig fulgt. Det ender med, at de brainstormer i øst og 
vest uden at have faste holdepunkter. ”Målet for dagen er at generere min. 100 ideer i 
forskellige kategorier”143. Dette mål satte gruppen sig for at nå på vores første observation 
- en workshop, der varede 5 timer. Dette mål blev dog aldrig nået – ikke engang tæt på. Til 
spørgsmålet om, hvorvidt de har kortlagt brainstormingen inden de gik i gang og talt om, 
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hvordan den skulle køres, svarer Jakob Bendix, at ”jeg tror ikke, der ligger så mange 
bevidste valg og planer på den måde, andet end at for os designere er det jo givet, at det 
er sådan vi arbejder – så det er nok ikke noget, vi sætter på form”144. Derefter spurgte vi 
Jakob Bendix, om hvorvidt det var den essentielle måde at brainstorme på, hvortil han 
svarede: ”Nogen af os synes det gik for hurtigt (brainstormingen, red.), og at vi ligesom 
aldrig nåede ned i dybden med noget”145 og fortsatte ”Når jeg brainstormer (personligt, 
red.), så gør jeg det som regel mere visuelt, hvor det her var mere på ord … der var et 
eller andet behov i gruppen for, at det skulle køre mere på ord”146. Der er altså ikke nogen 
fælles beslutning for, hvordan brainstormene skal forløbe, hvilket kan betyde, at nogles 
potentiale bliver hægtet af – det tyder i hvert fald på, at Jakob Bendix har det sådan. 
Der er ingen overensstemmelse mellem gruppens medlemmer i forhold til, hvordan en 
brainstorm skal foregå. 
 
6) „HAV BEHOVET FOR ØJE‟ 
Vi har, gennem vores observation og det materiale Loop selv har lavet, erfaret, at Loop på 
intet tidspunkt i deres designproces har øje for, hvad der findes af behov derude. “Vi 
arbejder ikke ud fra behov, fordi folk ved ikke, hvad de har behov for. Så hellere søsætte 
et produkt, der fejler – og så bliver det næste rigtig godt. Hvis man laver noget der 
mangler, så bliver det aldrig nyt“147.  
 
Om behovet skal eller bør være den udløsende faktor for idéen, eller om det kan opstå i 
kølvandet på designet, er en længere diskussion. Vi var uenige med Loop (jævnfør vores 
forforståelse), og har valgt at tage tråden op i diskussionen. Det forvirrede os, jævnfør 
observation: ”De er meget optagede af, at der er nogle der tager ideen i anvendelse. En 
ide er kun god, hvis den kan sælges. Men hvilken bruger har de? Hvilket behov går de 
efter?”148. 
Det eneste Loop har undersøgt i forhold til behov, var på en messe i Berlin, hvor Johanne 
deltog i en cradle-to-cradle messe. Her observerede hun, at “De fleste cradle to cradle 
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projekter mangler det sidste led – genanvendelse. Kunderne har ingen mulighed for at 
finde ud af 1) at det kan genanvendes og 2) hvor man afleverer det, så det kan 
genanvendes” 149. Der blev her præsenteret et eventuelt fremtidigt behov, men der blev 
ikke fulgt op på idéen.  
 
Jakob Bendix legitimerer gruppens eksistens med, at der findes et behov for det fremtidige 
produkt – nemlig det behov, at alle har behov for bæredygtighed. Det er noget, som alle 
har gavn af. Vi oplever ikke dette behov som noget, der er legitimt på et personligt plan, 
men måske mere på et globalt plan, hvilket ikke er rettet mod en fremtidig forbruger eller 
er human-centered. 
Vi observerer altså, at der ikke bliver talt om behov, ”de forholder sig ikke til, om designet 
overhovedet kan nå den kritiske masse. Der tænkes mere i den gode idé end i 
udbredelsen”150. 
At undersøge, hvilke behov, der kunne være inden for cradle to cradle-nichen, er ikke 
noget Loop bekymrer sig om. Det virker som om de har så stor tiltro til, at den gode idé 
nok skal komme til dem, at de ikke behøver undersøge noget, da det uanset hvad bliver en 
succes – (for hvem vil ikke være interesseret i et kommercielt cradle to cradle produkt?) 
Igen tænker gruppen i profit og succes i stedet for at undersøge, hvad der egentlig virkelig 
ville komme til at fungere.  
 
7) ‟FELTEN‟ 
Johanne var som nævnt i Berlin på en cradle to cradle-messe, men jf. observationen havde 
hun ikke så meget med hjem og det blev i alle tilfælde ikke fulgt op på af gruppen. 
Herudover har Loop ikke været i marken, de observerer ikke brugsvaner - de 
brainstormede om at observere praksis i en 7/11 butik i forbindelse med markedsføring, 
fordi de vil sætte sig på skuldrene af nogle markedsføringsgiganter. Men det var stadig 
uden at vide, hvad der skal konstrueres - og så er det selvfølgelig også svært. Igen tænker 
de på resultatet og ikke processen for at nå dertil. 
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Gruppen snakker generelt ikke om at lave feltarbejde – de brainstormer kun på idéer og 
tænker ikke længere frem. I interviewet med Jakob Bendix spurgte vi ind til dette område 
og dertil svarede han, at det er noget der kommer på et senere tidspunkt i processen. 
Umiddelbart er det meget fint, men man kunne ønske, at feltarbejdet var påbegyndt noget 
før, da det også giver inspiration og giver mulighed for at observere latente behov m.m.  
Gruppen tænker altså igen på resultatet frem for at gøre processen for at nå dertil god. At 
undersøge feltet virker dem fjernt og noget, der først skal ske langt inde i processen. Det 
kunne sikkert være givende for gruppen at komme ud og undersøge felten – ligesom at 
IDEO på førstedagen for udviklingen af indkøbsvognen 1.1 observerede praksis i 
supermarkedet.  
 
8) ‟GRUPPESAMMENSÆTNING‟ 
Jakob Bendix sagde i interviewet, at: ”vi sætter en forskellig flok mennesker sammen med 
forskellige fagligheder og prøver og få det til at arbejde sammen – minder om den måde 
IDEO arbejder på”. Det er rigtigt, at Loop består af en varieret gruppe mennesker med 
forskellige kompetencer. Gruppen består nemlig af tre designere (Ann Kirstine Riemann, 
Jakob Bendix, Øivind Alexander Slaatto), en kognitiv semiotiker (Johanne Stege 
Bjørndahl), en produktudvikler (Trine Steffensen) og en bank- og forretningsudvikler 
(Jonas Crumlin-Clausen).  
Så som udgangspunkt er der en diversitet i gruppen, men på et punkt – et vigtigt punkt for 
denne gruppe – er der ingen diversitet. Gruppen har fundet sammen gennem ngo 
organisationen CradlePeople og har derfor en kæmpe interesse for bæredygtighed, hvilket 
betyder, at de alle har samme synspunkt på dette område. 
De er altså alle sammen på den vogn og har ingen forståelse for det modsatte synspunkt. 
Det er vigtigt for en gruppe at kunne se et emne/problem fra mange forskellige 
synspunkter.  
Loop er en gruppe med diversitet. De er lykkedes med at samle en gruppe mennesker med 
forskellige kompetencer og baggrunde. Selvom de har et fælles interesseområde, er Loop i 
dette punkt meget lig IDEO og opfylder dermed kriteriet om gruppesammensætning og 
diversitet i denne. 
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9) ‟GRUPPESTRUKTUR‟  
Til spørgsmålet om, hvorvidt der er en leder i gruppen eller hvorvidt de i gruppen har 
forskellige roller svarer Jakob Bendix, at ”ja, det er egentlig måske noget af det, der 
mangler. En sur tante …”151 og ”Vi kører med mega flad struktur, som det er lige nu … det 
er så flad struktur, som det kan blive”152. 
Hos IDEO er lederen den, som træffer beslutningerne når det er nødvendigt, at de bliver 
truffet, fordi gejsten i udgangspunktet findes. Vi har sporet både manglende gejst og 
mangel på handlekraft hos Loop – der er ingen tvivl om, at de mangler en leder. Generelt 
mangler de, ifølge Tom Kelleys The Ten Faces of Innovation, mange roller. Jf. observation: 
”Det er ret tydeligt, at der ikke er definerede personaer”153. 
 
De mangler tydeligvis en leder, men også en enkelt eller to, der hele tiden opdaterer sig 
indenfor området og kan forsyne gruppen med de nyeste tendenser. De mangler næsten 
alle de personaer, Tom Kelley beskriver. Alt i alt mangler de en bevidstliggørelse af roller i 
gruppen, så der kan sættes skub i tingene.  
 
Andre kræfter i Loop mener ikke, at en leder er essentiel: ”I brainstormingfasen og 
konceptudvikling er det den eneste rigtige måde at gøre det på (ikke at have en leder, der 
bestemmer, red.) når man så kommer hen til en formgivning og skal træffe beslutninger, 
så skal man havde nosser til at vælge” siger Øivind Alexander Slaatto”154.  
Det synes altså ikke at betyde noget for gruppen, om der er nogle bestemte roller eller ej. 
De er uenige om det. 
 
10) ‟MILJØ‟ 
I tilsendte mødepapirer forud for vores første observation stod der, at Loop ville 
medbringe ”saks, papir, tape, whatever”155 til dagens møde, så der kunne leges. Det blev 
dog aldrig taget i brug. Brainstormingsdagen foregik stort set verbalt.  
                                                 
151 Interview med Jakob Bendix, 11.05.11 
152 ibid.  
153 Jf. logbog side 4 
154 Interview Trine Steffensen og Øivind Alexander Slaatto 
155 Loops egne bilag 
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Loop har ingen faste lokaler og skifter derfor hele tiden location – de bruger primært deres 
egne hjem. Det betyder, at gruppen ikke har nogle faste rammer og dermed ingen reel 
mulighed for at skabe et kreativt miljø. Den skiftende location betyder, at det gør det svært 
at bruge plancher, idé post-it's på væggene m.m. Endnu en hæmsko for at udvikle et 
kreativt miljø er, at de først og fremmest holder korte møder, hvilket gør det svært at få 
startet på noget. Og for det andet er de nødt til at pakke alting sammen, da de næste gang 
mødes et andet sted. Det er altså svært at skabe et mobilt kreativt miljø. I interviewet med 
Jakob Bendix spurgte vi, om de i gruppen tænkte over de miljøer, som de arbejder i, og til 
det svarede han grinende nej. 
En enkelt gang har vi set gruppen spille bold i pauserne, men dette virkede en smule 
påtaget og de sagde gentagne gange: ”Leg fremmer kreativitet”156.  
Det tyder dog ikke på, at Loop følger den tankegang til dørs. Alle møder foregår på en 
almindelig stol, rundt om et helt almindeligt bord. Loop har ikke tænkt over, om de 
arbejder i et kreativt miljø og bruger slet ikke leg i deres arbejde. 
 
11) ‟OPTIMISME‟ 
Uanset om man er en virksomhed (som IDEO), en organisation eller en frivillig gruppe, er 
optimisme og positivitet en vigtig ingrediens i den kreative designproces. Det er vigtigt, at 
man er positiv overfor gruppens andre medlemmer og er optimistiske omkring 
designprocessen og de idéer, der bliver kastet på bordet. Vi har flere gange observeret, at 
idéer hurtigt falder til jorden hos Loop, fordi der er nogle ting, der muligvis ikke kan lade 
sig gøre. Det er vigtigt, at Loop lader deres brainstorms fortsætte uden at tænke på 
begrænsninger. Det er vigtigt, at de alle sammen har et åbent sind og en positiv tilgang til 
idéerne. Alt for mange idéer dør for tidligt, fordi man tænker begrænset. Dette skete f.eks. 
under brainstormingen af det navn gruppen skulle have. Straks blev der spekuleret i, hvad 
en eventuel web-adresse kunne være og da gruppen fandt ud af, at alle webadresse-
endelser (f.eks. cam, .da, .og) med loop var optaget, blev de straks i tvivl. Dette betød, at 
flere af Loops medlemmer blev skeptiske omkring navnet og tænkte nye navne. Vi 
observerer tit, at ”Idéer bliver tænkt så langt ud, at de bliver regnet som urealistiske og 
                                                 
156 Jf. Logbog side 5 
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droppet: ”Nå, der døde den””157. Vi observerede også, at de uforholdsmæssigt ofte afbryder 
hinanden, afviser hinandens idéer og generelt bare bruger frasen, ”nej, det tror jeg ikke kan 
lade sig gøre” virkelig tit (”Tanker bliver naglet til jorden). Den enes idé bliver negligeret. 
”Det har du ikke ret i” – ”det tror jeg ikke! Hvis den ene synes, at den andens idé bliver 
dårligt, så skriver de den ikke ned på sit eget papir)158 
Ved brainstormingen over mulighederne ved en ovn snakker gruppen meget hurtigt om 
fysiske love og alt det, der ikke kan lade sig gøre, i stedet for at lade tankerne flyve frit og 
fint ud af boksen. Pludselig får Øivind sagt noget helt rigtigt: ”Undervejs bliver der snakket 
om begrænsninger for idéerne. Øivind pointerer, at regler tit er afstedkommet af noget 
eksisterende, og at det kan være begrænsende for udfoldelsen af idéer159. Denne tanke bør 
de hele tiden have i baghovedet, men det observeres, at det har de ikke. 
Det virker som om, gruppen hurtigt tænker i begrænsninger, i stedet for at være positive 
over for hver idé. Loop bør bevare optimismen og positiviteten. Det har de svært ved (jf. 
også, at flere overvejer at droppe projektet helt, fordi de ikke kan opretholde gejsten) 
  
12)‟ RAPID PROTOTYPING-VISIONER‟ 
I en designproces er en vigtig del af processen, at man laver nogle prototyper af den idé 
man brainstormer over. Det er med andre ord vigtigt at visualisere sine brainstorms og 
idéer, og på den måde være kreativ med det. Prototyping er ikke noget vi har observeret 
Loop gøre, udover en enkelt gang, da de fandt frem til deres navn, Loop. Der begyndte få af 
dem at prøve at skitsere, hvordan et eventuelt logo kunne se ud. Men brainstormen over 
navnet foregik primært verbalt, hvor det her kunne have været en fordel at visualisere det. 
Netop denne dag var der lagt op til kreativitet, da der i oplægget til denne dag stod: 
”Medbring post-it, legetøj, drugs og snacks, papir, ler, pap, tape, tusser mm. Efter 
temperament … Dagens slogan er: Flow Fjol & Fart!”160 – her vidner det om et ønske om 
at lege og prototype over forskellige materialer og idéer, og altså brainstorme med 
                                                 
157 Jf. logbog side 10 
158 Jf. logbog side 10 
159 Jf. logbog side 11 
160 Loops eget materiale 
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hænderne. Men ved observationen af mødet, der lå i forlængelse af de her planer, blev det 
gjort klart, at ambitionerne ikke blev efterlevet161. 
I og med, at Loop det meste af den tid vi har observeret dem ikke har haft nogen konkrete 
idéer, er det svært at lave prototypes over idéer. Der har dog været andre muligheder for at 
brainstorme med hænderne og være mere visuelle. Man kunne ønske en smule mere 
kreativitet og visualisering fra gruppen, fordi det genererer bedre idéer. 
 
Delkonklusion 
Loop har undervejs i processen oplevet en mindre krise. Flere i gruppen har været 
frustrerede over den manglede handling, som tidligere beskrevet. Dette medførte 
ændringer i den måde, projektet foregår på. Nu er de begyndt at skrue ned for 
ambitionerne og de får mindre armbevægelser - de leder ikke længere efter den store, 
forkromede idé162. 
Der er rigtig mange ting omkring designprocessen, som Loop ikke har for øje. Det lader til, 
at tid og penge er den største hindring for gruppens foretagende, og bevirker at gruppens 
medlemmer ønsker at bruge tiden andetsteds.  
Det vides ikke, hvad der skal laves og der bliver ikke taget beslutninger undervejs – 
muligvis fordi, man ikke ved, om den næste idé er rundt om hjørnet. Men det er en 
ukonstruktiv kombination. 
Vi observerede, at i takt med, at Loop skruede ned for ambitionerne i forhold til 
slutresultatet, skete det interessante, at de begyndte at nærme sig en mere konstruktiv 
designproces – ”Nu vil gruppen arbejde med mere konkrete idéer i stedet for flyvsk 
brainstorming. Brainstormingen får et konkret fokus, en ramme. Nu søger gruppen ikke 
længere en fælles idé, men bruger hinanden til de idéer, som de får hver især”163. I praksis 
på den måde, at de faktisk ved de sidste observationer begynder at visualisere og skitsere, 
og at de brainstormer med konkrete overskrifter ud fra en konkret ide, i stedet for omkring 
et flyvsk koncept. De opnår mere gejst og får lidt mere samling på processen og på 
gruppen. Udviklingen skyldes, at de begynder at ændre fokus fra at være meget 
                                                 
161 Jf. logbog side 1-7 
162 Jf. logbog side 9 
163 Jf. logbog side 9 
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resultatorienterede, til at have lidt mindre armbevægelser – og dermed kunne fokusere 
mere på selve designprocessen, snarere end på resultatet. Før var Loop enige om, at idéen 
skulle være så fantastisk, at de skulle undervise i deres proces, og skrive bøger. Der var 
større fokus på hvad deres endnu uudtalte ide skulle opnå, frem for at fokusere på selve 
ideen. Nu har de fået øjnene fra målet og er begyndt at koncentrere sig om nuet og den 
proces de står overfor. 
Loops fremtidsudsigter tegner mere lovende (efter meget reviderede ambitioner og mindre 
mål); de forestiller sig, at de muligvis har et produkt klar om et års tid. Et produkt, der 
opfylder deres intention om at skabe et cradle to cradle-produkt.  
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Diskussion 
 
Findes der en best practice i designprocessen? 
Vores optik har undervejs i hele processen været, at der findes en best practice i design. I 
den forforståelse, som vi er gået til opgaven med, har vi betragtet IDEO som idealet for en 
god designproces. Dermed hævder vi, at der er et eksempel at følge. I det ligger, at vi tror 
på, at processen har bundne forudsætninger, vi tror på, at den kan videregives og følges af 
andre, og at den kan adapteres til design, som ikke nødvendigvis relaterer sig til det IDEO 
laver på dagligt plan – og i andre konstellationer. Vi har beskrevet IDEO som en best 
practice, der teknisk set skulle være adapterbar.  
 
Vi er dog i retrospekt klar over, at dette er kontroversielt. For findes der en best practice i 
en proces, som er så kreativ og flyvsk? Og kommer den gode idé af at følge en strømlinet 
proces, når nu vi alle har hørt om den gode idé, som opstod ud af det blå? Er en 
designproces ikke så situationel, at det bliver umuligt at fastsætte generelle karaktertræk, 
hvilket vi har gjort og ladet vurderingen af Loop stået i lyset af.  
Og vil man ikke altid i arbejdet med mennesker opleve en uforudsigelighed, en fravigelse 
fra det planlagte? Har Loops proces i så fald haft sin egen berettigelse, uafhængigt af, 
hvordan vi ellers opfattede en strømlinet proces skulle se ud? 
Et eksempel på en designproces, som er modelleret og fastlagt i mønstre udi en ekstrem, er 
teorien om de teknologiske regler. Her er ‟designprocessen‟ så regelbunden, at en designer 
kan svare på få enkle spørgsmål og heraf finde en fremgangsmåde for den videre proces. 
Teorien er fremsat af Rommes, som mener, at man kan regne sig frem til hvilken 
designproces der er god at bruge i en given situation. Det handler om, at skal du løse x, så 
gør y. En tanke om, at man kan lade sig guide i designarbejdet. Jan Pries-Heje fra CBIT 
følger tanken og skriver om opsætning af rammeværktøj.  
 
Det er en teori, som opponerer til teorien om improvisationsteater (bl.a. fremsat af Karl E. 
Weick), som står i kontrast til den kontrollerede, styrede, vidensbaserede, procesanalytiske 
indgang til processen – den handler om at fremstille få meningsskabende cues, som giver 
en konsensus indenfor hvilken man kan improvisere. Jo færre regler, desto mere åbne 
rammer og en bedre improvisation. 
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Det vidner om, at der er hjørner i denne diskussion, og modsatrettede holdninger, 
modpoler, som igen blot bekræfter, hvor meget diversitet der kan findes i designprocessen.  
 
På den ene side findes improvisationen, den helt frie proces, og på den anden side, de helt 
kontrollerede rammer. Men hverken Pries-Hejes regelbaserede tilgang til design eller 
improvisationsteater-tilgangen opererer med egentlige aktører: Nemlig menneskerne164.  
Vi kan se, at vi med vores forforståelse har befundet os et sted midt mellem disse 
modpoler, fordi vi ikke er helt ude i nogle af ekstremerne, og fordi, at vi i udpræget grad 
har haft menneskene for øje. Fordi IDEO‟s mest centrale punkt er ‟human-centered‟, og 
fordi, at vi er skolede mod en behovsorientering (jf. afsnit om videnskabsteori). 
 
Et sted i midten findes altså vores opfattelse og IDEO, som selv siger, at ja – en 
designproces er situationel indenfor de rammer, der arbejdes i. At der indenfor mønstrene 
findes afvigelser og individualisme, og at ”det situationelle” ikke betyder, at en proces er 
sin egen, men at en opgave er sin egen.  
 
Så modparten til vores forforståelse, modparten til, at der findes forudsætningerne for en 
god designproces og best practice i en designproces, er, at man kunne hævde, at en 
designproces er situationel. Loop kunne f.eks. forsvare sig med, at de havde glæde af ikke 
at følge en opskrift, fordi den kan være besnærende – og at deres designproces med gevinst 
kan følge sin egen akse i sin egen situationalitet. 
Men hvad Loop så her kan have misforstået er, at de ingen definerede rammer har, bortset 
fra Cradle to cradle-hatten. Deres proces er hverken rigtig situationel eller punktlig (i den 
betragtning, at ‟situationel‟ og ‟punktlig‟ opponerer hinanden).  
 
 
  
                                                 
164 Forelæsning, Organisation og ledelse i designprocesser ved John Damm Scheuer den 23.02.11 
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På en skala: 
 
 
Loop er ingen steder at finde på denne skala, og det er muligvis forklaringen på, at deres 
proces er forfejlet. Det behøver dog ikke at betyde, at vi har ret med hensyn til vores best 
practice-filosofi. 
Vi kan nemlig også se, at nogle af de bedste innovationer i verden er opstået ud af 
ingenting - og i særdeleshed ikke ved, at en opskrift på en ”god designproces” er blevet 
fulgt. Eksempler herpå er Facebook og Skype, som begge er solstrålehistorier på, hvordan 
en fiks idé, god timing og en smule held fører til noget stort. Men uanset hvad er det et 
faktum, at visse fikse idéer har vist sig at være skelsættende på et niveau, hvor der er blevet 
rokket gevaldigt ved forholdet mellem mennesker og teknologi. 
Det har været en tanke, vi har måttet tage til efterretning, fordi den konflikter med vores 
forforståelse om en best practice. Vi kan se, at ovenstående eksempler ikke har fulgt en 
slavisk opskrift som IDEO gør det, og de opponerer altså til vores opfattelse. Vi mener dog 
at kunne diskutere, om ikke det forholder sig sådan med de fikse idéer, fordi man kan 
differentiere mellem hvilket niveau af en idé, man søger at få. Dette fordi idéer kan opdeles 
ved hvilket slags behov de appellerer til, og tanken om en opstillet ideel designproces kan 
derfor kun applikeres til ét niveau af idégenerering. 
Det er dog funderet i en længere behovsdiskussion: 
 
Behov – essentielt eller unødvendigt? 
Vores forforståelse af, at al design er svaret på et behov (og at projektarbejde er 
problemorienteret) konfliktede i høj grad med Loops tilgang. De havde på intet tidspunkt, i 
den tid vi observerede dem, tanke for, hvilket behov der findes derude for et cradle to 
cradle-produkt, ej heller om der var et problem at løse (jf. observation: "Der bliver 
stadigvæk ikke talt behov – det vil sige, de forholder sig ikke til, om designet overhovedet 
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kan nå den kritiske masse. Der tænkes mere i den gode idé end i udbredelsen"165). 
 
Når vi spurgte dem, hvor deres behovsorientering, deres human-centered-filosofi, var, blev 
svaret, at "Vi arbejder ikke ud fra behov, fordi folk ved ikke, hvad de har behov for. Så 
hellere søsætte et produkt, der fejler – og så bliver det næste rigtig godt.". Casens filosofi 
er altså, at det kan have en fastlåsende effekt at søge efter behov. Og at brugerne ikke ved, 
hvad de vil have. 
 
Det er en central opfattelse hos både IDEO og Apple (som er en anden virksomhed, som 
må siges at generere effektive idéer), at brugeren ikke ved, hvad de vil have. Hos IDEO er 
det Tom Kelley, som hævder, at "we're not big fans of focus groups ... We don't much care 
for traditional market research either"166 og "In business, too, your costumers may lack 
the vocabulary to explain what's wrong, and especially what's missing. Companies 
shouldn't ask them to"167.   
Apples Steve Jobs forklarer det med, at "...når det kommer til stykket, er det virkelig svært 
at designe produkter, der er så komplicerede som vores, med afsæt i fokusgrupper. 
Mange gange ved folk ikke, hvad de vil have, før du viser dem det"168. 
Tanken om, at brugerne ikke ved, hvad de vil have er også udbredt i datalogi, hvor der 
undervises i say/do-princippet: Konceptet om, at der ikke nødvendigvis er en 
overensstemmelse mellem hvad man siger man vil have, og hvad man faktisk har brug for. 
Der hersker altså en generel aversion i teorien og hos IDEO og Apple, såvel som hos Loop, 
imod at spørge brugeren, hvad de vil have - men her ser vi en misforståelse, fordi selvom 
de store giganter ikke har fokusgrupper osv., så er de, om nogle, brugerorienterede ud i 
ekstremerne - blot på en anden måde: 
"we aren't interested in hundreds of carefully qualified users filling out detailed forms or 
sitting in focus groups. Instead, we usually track down several interesting people to 
observe and talk to"169. 
                                                 
165 Jf. logbog side 6 
166 Kelley, Tom: 2004, side 25 
167 Kelley, Tom: 2004, side 27 
168 Kahney, Leander: 2010, side 65 
169 Kelley, Tom: 2004, side 39 
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Det bliver altså essentielt at finde behovene uden at spørge brugerne. Som Kelley skriver: 
"… seeing and hearing things with your own eyes and ears is a critical first step in 
improving or creating a breakthrough product. We typically call this process "human 
factors". I prefer "human inspiration""170. Det er efterhånden slået fast, at IDEO er 
human-centrerede og ekstremt fokuserede på at observere og visualisere behov og 
brugsmønstre, adfærd mv. Men humlen er, at de leder efter latente behov. De observerer, 
hvordan objekter kan effektiviseres ved at lægge mærke til de behov og problemer, eller 
udviklingsmuligheder, som folk ikke selv ser. F.eks. ved indkøbsvognen - det er langt fra 
sikkert, at IDEO havde fundet på at udvikle en indkøbsvogn opbygget af mobile kurve, hvis 
de havde spurgt en bruger i stedet for at observere et latent behov med egne øjne. Også hos 
Apple er det tilfældet: ”…brugere kan ikke fortælle dig, hvad de gerne vil have. Du er nødt 
til at iagttage dem for at finde ud af, hvad det er, de gerne vil have”171. 
 
Det kan være fatalt at udelade behovet. Ens design er ikke bedre end den efterspørgsel, 
som det sidenhen vil møde. I Silicon Valley i Californien (mekka for iværksættere, IT-
firmaer, opfindere mv.) er en masse idéer opstået og ført ud i livet, men gået tabt. Forsøger 
man at skabe en løsning på et problem, som ikke er der, risikerer man at ende med 
værdiløse produkter. I 1990‟erne tænkte man på denne måde, og forsøgte at få en masse 
designprojekter udover stepperne uden at være bevidste om, hvorvidt behovet fandtes eller 
ej - f.eks. ville Webvan opbygge et nyt koncept, hvor man kunne bestille sine indkøbsvarer 
online og få dem leveret. Men på det tidspunkt var ingen i USA klar til at handle ind på den 
måde. Firmaet gik konkurs og efterlod sig store, tomme lagerhaller. 172 
 
Tom Kelley beskriver fænomenet således: ”often they (virksomhederne, red.) fall into the 
trap of responding to what seems to be market needs: introducing new features simply 
because other companies are introducing new features”173. 
Sammenfatter man det faktum, at brugerne ikke ved hvad de vil have og det faktum, at 
produktet skal tilgodese et behov for at blive succesfuldt, så synes netop den latente 
behovssøgning essentiel. Det skal handle om jagten på de skjulte, observerede behov og 
muligheden for effektivisering uden om de indgroede vaner, en forbruger må have. Det er 
                                                 
170 Kelley, Tom: 2001, side 28 
171 Kahney, Leander: 2010, side 64 
172 Kahney, Leander: 2010, side 171 
173 Kelley, Tom: 2004, side 41 
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lige præcis den form for behovsorientering, som IDEO har gjort sig til eksperter i, hvilket 
understøtter vores tese om, at deres måde at designe på kan fungere som best practice. 
 
Men når nu det er så essentielt at have behovet for øje – så vil vi, når det så er sagt, som 
nævnt godt vedkende os, at der er forskellige former for behov - og at der derfor, måske, i 
den forstand også kan være forskellige designprocesformer. 
Behov kan opgøres i tre dele:  
 
1) Der er de behov, som man med tiden mærker, at man har. Man får skabt et produkt, 
som imødekommer dette behov. Det genererer design som f.eks. hjulet, skålen, kniven … 
Den grundlæggende teknologi, hvor man på et tidligt stadie har haft nogle behov, og som 
følge heraf udviklet remedier til at imødekomme disse – succeskriterierne har man 
naturligvis overleveret, og tilsvarende har man søgt nye løsninger, hvis behovet ikke blev 
fuldt tilfredsstillet. Man designer f.eks. noget, som mangler, eller udvikler noget via 
”learning-by-doing”. Ikke nødvendigvis en effektiv designproces. Et eksempel herpå er, at 
der gik en million år fra man begyndte at anvende sten som knive, til man fandt på at sætte 
et skaft på174.  
På en behovsorienteringsskala kan man placere denne tilgang på nederste trin. 
Man designer, fordi der er et direkte, konkret behov 
 
2) På det midterste trin kan IDEO og deres søgning efter latente behov forefindes. 
Man spørger sig selv: Hvad kan forbedres her, hvor oplever vi et latent behov? En 
indkøbsvogn fungerer sådan set fint, men kan den forbedres? Er der problemer ved den, 
som kan løses? Man går til en opgave ved grundig visualisering, forestillingsevne, 
kontekstbevidsthed, observation og ‟out-of-the-box thinking‟  idégenerering og opbrud 
med det, som man tager for givet er en standard. ”Alting kan forbedres”-tanken er i 
hovedsædet, og repræsenteret ved gentagne iterationer. 
Man designer til et latent behov 
 
 
                                                 
174 Nielsen, Nielsen og Siggaard Jensen: 2008, side 18 
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3) På øverste trin findes designet, man ikke vidste man havde brug for. Men når de først 
har entreret markedet, så kan man overhovedet ikke se, hvordan man skulle kunne 
undvære den. Måske er artefaktet ikke en nødvendighed, og ingen kunne på forhånd have 
vidst, at man ville have glæde af det. Eksempler herpå er smartphones, Facebook, Skype – 
de designs, som kan anses som luksusgoder, men som alligevel har infiltreret menneskets 
væren ved social innovation på en måde, så de bliver så formende for hverdagen, at de er 
‟uundværlige‟.  
Man designer noget, hvor behovet sidenhen opstår 
 
De design, der kommer ud af de tre forskellige behovsdiskurser, er hverken mere eller 
mindre innovative i forhold til hinanden. Hjulet er måske én af de mest innovative idéer i 
historien, Facebook et andet eksempel herpå. Begge, fordi de er eksempler på teknologier, 
der ændrer på menneskene – på hvordan de interagerer med hinanden socialt, opbygger 
samfundet osv. Men kun på midterste trin følger man en opskrift på en designproces. Der 
findes altså idéer, som bliver innovative uden at have fulgt en defineret designproces. Her 
skal det dog tilføjes, at når man ikke har en opskrift kan det være tilfældigt, om det bliver 
en succes eller ej. Facebook, Skype og de andre eksempler på innovationer, som er opstået 
”lidt tilfældigt”, kan i princippet ”bare” være undtagelser. Behovet er essentielt, og mange 
design er ført ud i livet og gået fallit, fordi de ikke blev modtaget af brugerne. Det vil sige, 
at de designs der bliver succesfulde uden at have været behovsorienterede undervejs 
formentlig primært er båret af held, mere end forstand.  
Nederste trin er ikke nødvendigvis en særlig effektiv designproces, som nævnt, fordi man 
designer ret umiddelbart til et behov hvilket kan tage lang tid og er anfægtet af 
omstændigheder – øverste trin er heller ikke nødvendigvis specielt effektivt, fordi det 
ganske givet vil fejle lige så ofte, som det bliver en succes. Det tilskynder en vis 
pålidelighed til vores og IDEO‟s midterste trin. 
 
Når det så er sagt er det stadig indiskutabelt, at der er opstået virkelig gode designs 
udenom vores best practice-opfattelse. At det måske handler om fikse idéer og den rette 
timing tilsat en portion held og de rette omstændigheder, er en mulighed, men vi er derfor 
nødt til at revidere på vores forforståelse.  
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For måske kan vores tanke om opskriften på en ideel designproces, hele vores 
forforståelse, kun applikeres der hvor man søger latente behov. Det er jo netop det, IDEO 
gør, og har en voldsom ekspertise indenfor – og derfor er det naturligvis også klart, at de 
kan fremsætte en vis best practice. Vores tese bliver derved selvforstærkende i sin egen lille 
kasse. 
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Konklusion 
 
Hvordan placerer de to repræsentanter for ‟designprocessen‟, Loop og IDEO, sig i 
forhold til hinanden, ifølge den opfattelse af en god designproces, vi har? 
 
Ud fra vores forforståelse og det fremsatte perspektiv har Loop og IDEO ikke så meget 
tilfælles. De retningslinier, som er fremsat, bliver af Loop ikke fulgt på et niveau, hvor man 
kan sige, at de efterlever IDEO‟s ideal. Helt ind til kernen af vores problemformulering kan 
vi derfor kun svare, at de forholder sig til hinanden med meget store afvigelser. 
Den største afvigelse er behovet (det var manglende fokus på behovet, der konfliktede mest 
med vores forforståelse). Behovet er en vital del af enhver designproces, og det er også her 
den største forskel mellem vores to cases ligger. Den langsomme og til tider ikke-
eksisterende proces, som Loop har oplevet igennem de 2 måneder vi har fulgt dem, ligger 
under for deres mangel på en behovsorienteret designtilgang. 
 
Men ved endt projektskrivning, og efter grundige undersøgelser, har vores forforståelse 
udvidet sig i en retning, der peger på flere nuancer. Vores forforståelse er udsprunget af et 
smalt perspektiv hos os, som vi nu kan se er meget snævert fokuseret på et mindre felt i det 
større billede. I og med, at vi har haft ét perspektiv med hvilket vi har angrebet hele 
opgaven, så bliver resultatet også tilsvarende snævert. 
 
Men med til den hermeneutiske metodik har også været, at vi er nået et andet sted hen – til 
en udvidet forståelse - hvormed vi kan se et større billede. Dette også i kraft af, at vi kunne 
observere Loop revidere sin egen proces undervejs, og opleve mere medgang som følge 
heraf, uanset hvor lidt de passede ind i vores kriterier. Der er et større billede – større end 
vores umiddelbare perspektiv (og kriterier), i hvert fald.  
Svaret om, at Loop og IDEO afviger meget fra hinanden, er derfor mere relativt i en nyere 
optik. Så måske konklusionen bør være, at designprocesser er en diffus og relativ størrelse. 
Den gode designproces er ikke noget, der kommer af sig selv, men som opstår gennem 
retningslinjer, kommunikation, planlægning og ikke mindst et erfaringsgrundlag, som ikke 
kan blive for stort. 
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Perspektivering 
Ved projektets slutspil blev vi bevidste om, at tankevirksomhed, vaner og øvelse er noget, 
som skal indkøres i grundige systemer og integreres i bevidstheden. Designforskning er så 
nyt et fænomen og begreber som designproces mv., er noget, som primært har floreret de 
seneste få årtier. Med det kan siges, at det ikke nødvendigvis er så nemt at leve op til en 
virksomhed, der har indstuderet en metode i omkring 20 år. 
At IDEO som ‟best practice‟ er foregangseksempel for en designgruppe i Danmark betyder 
ikke, at der på noget tidspunkt har været reelle muligheder for at kunne leve op til den – de 
har 20 års rutinemæssig arbejdsgang bag sig, og således er det måske slet ikke muligt for 
en gruppe, med betydelig mindre erfaring, at kunne replikere de bedste i branchen. 
I vores optik er en god designproces noget, der kan rekonstrueres gang på gang. Derved er 
det noget man kan blive god til, og det hedder sig selvfølgelig også, at det kræver meget 
øvelse, førend man bliver rigtig god til at håndtere processen. IDEO har et enormt 
erfaringsgrundlag, som Loop kun kan tilnærme sig.  
 
For at perspektivere og tydeliggøre dette skel kan man sammenligne det med 
professionelle kokke, der på lige fod med os andre (amatørerne) følger en opskrift for at 
opnå et bestemt resultat. Skulle dette resultat efterlignes af personer, som ikke har samme 
erfaringsgrundlag, så vil resultatet afvige fra det, som den professionelle kok har kreeret.  
Dette skyldes, at opskriften kun er overordnede retningslinjer, som hjælper processen i 
gang, holder den kørende og tilføjer milesten for, hvornår og hvad der skal ske. Men 
resultatet afhænger ligeledes af de små detaljer, som kun erfaring giver adgang til: Kokke 
føler på råvarerne før de køber dem, smager på maden under tilberedningen og følger 
retten til dørs, ved at anrette den, så den stemmer overens med årstiden eller sæsonen. 
Men her kan man så tilføje, at det uanset hvad måske havde gået Loop bedre, hvis de havde 
fulgt en opskrift. Det havde formentlig givet mulighed for en lettere og mere overskuelig 
tilgang til deres projekt. De vil ikke nå gastronomiske højder, som kokkens, men det vil 
uden tvivl give en mere tilfredsstillende proces, og herefter et bedre resultat. 
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Logbog for observationer 
 
1. observation: 13.03.11 
Idégenereringworkshop 
Tilstedeværende: Alle 
 
Præsentation af gruppen: 
De vil gerne arbejde med at lave DK‟s første cradle 2 cradle-produkt og ved endnu ikke, 
hvad produktet konkret skal være. Dog ved de, at de vil søge at sammensætte nye 
elementer.  
 
De ved også, at de vil lave et produkt, som økonomisk kan forsvares / sælges i den virkelige 
verden. 
 
Det er altså ikke nok at have en god idé (idealistisk set og teknisk set), den skal også ”blive 
til noget stort” (nå kritiske masse) 
 
”Vi vil redde verden og tjene penge på det” 
 
Udgangspunktet er altså, at det ikke vides, hvad der skal konstrueres – projektgruppen 
vidste bare, at de ville lave noget sammen. 
 
Det er altså en gruppe, som er sammensat ud fra en faglig kemi, og så skal den gode idé 
nok komme. 
Gruppen har meget tillid til hinandens kompetencer. De tror virkelig på, at den gode idé 
kommer (frivilligt arbejde) 
 
De vil som udgangspunkt bare lave den næste store succes. De ved ikke, hvad det skal være 
(bortset fra, at det skal implementere cradle 2 cradle). De mødes i konceptet: ”vi vil 
generere en god idé” 
Ud af boksen-tænkning er centralt. 
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Forud for dagen i dag er meget snak om, hvad der skal ske / forventninger 
 
Tematiseret brainstorm:  
Dansk 
Kerne + skal 
Distribution 
Tyggegummi 
Navne 
Fashion / lyst 
Urban livskvalitet 
 
Eksemplet herunder er brainstorming over 
’Distribution/forretningsmodeller’ (10 min) 
Inddeling i grupper 
 
IKEA 
Flatpack-modellen 
Distributionsdelen er altafgørende for, om projektet bliver en succes eller en ekstrem 
succes. Distributionen skal medtænkes fra start – er den ordentligt integreret er 
grundstenen lagt for en rigtig god idé.  
Hellere i begyndelsen end senere. 
Distributionskanaler? 
Home Parties (tupperware) 
Kan man reformere denne kultur eller en tilsvarende? 
Kan man skabe en kultur, som er ærlig og ren? 
Kan man give folk ejerskab til selve forretningen vil engagementet stige – og de vil være 
mere ansvarlige for det produkt, som de får. 
Hverken eje eller ikke eje – noget helt nyt og smart. Problemet løses, men der tages hånd 
om alt det andet. 
Der skal ske et skred 
Kernen ejes af nogle, og skinnet leases. 
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Et element af ejerskab og et element af leasing 
Folk vil gerne kunne sætte sig præg på det, de ejer. 
Personificering 
Kan man selv sætte klistermærker på er det godt. 
Kernen ejes af grundlægger, skindet udskiftes af ejerne. 
Nye forretningskoncepter: 
Når du køber et produkt, så køber du samtidig en andel af virksomheden. (minipromille) 
Open Source: Når du køber et produkt, så er du med til at produktudvikle det 
Man kan custom-skabe produktet, så det passer til dig 
Virtuelt design 
F.eks: Enkeltdelene sælges, men ikke selve bilen 
Der er dog også mange, der ikke gider det 
Kan man koble et produkt til et nuværende succesfuldt distributionskoncept 
Det er en god idé at udnytte noget, der er i forvejen. 
Vand på flaske, mobiltelefonen, take-away kaffe 
Den gode ide løser gerne et påtrængende behov for folk. 
Distributionen er super vigtig 
Man kan give det en form, som er effektiv. Emballagen skal kunne spises. 
Mindshift 
Eksemplet herunder er brainstormning over ’navn’ (10 min): 
Hver i sær har mulighed for at komme med forslag til navne, tanker og begrundelser 
omkring det. 
NAVN: 
Looplicious – vi gør noget lækker for os, hinanden og Verden 
(poppet, humør, forbrugerorienteret) 
Gruppen brainstormer videre på ordet ”Loop” 
Vigtigt at tænke på det grafiske udtryk 
Loopizz 
Loopism 
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Hvad betyder Loop?  
Musik looper man = musikken spiller i ring 
En rutsjebane har en loop 
Vigtigt at navnet fungerer internationalt 
Alle byder ind med tanker 
Vil gerne tænke noget miljø ind over – everloop, loop loop (noget der vare evigt) 
Ordene ansvar og omsorg kommer ind over, men får tankerne mere over på ældrepleje end 
på hvad projektet skal handle om 
Loopplan, Loopride 
Bruger en øvelse: Hvis vi skal overbevise Pias Kjærsgård/Lars Løkke, hvad skal vi så 
hedde? 
(Øvelsen bruges for at finde ud af hvordan man kan få nogle andre med på vognen, som ser 
tingene fra et andet synspunkt) 
Spille på alle dem som redder verden Lucky Loop, Robin Loop, Dalai Loop 
Opsummering, alle mødes: 
 
Korte præsentationer fra alle grupper 
Hvad blev der snakket om? 
 
Konceptet er, at ingen idéer er dårlige – men der tages alligevel kritisk stilling til 
hinandens idéer. Der sættes tanker i gang. Der er også en del ‟nej‟er. 
Fælles idégenerering over hinandens idéer, én gruppe ad gangen. På kunstgræs. 
Hvad skal vi hedde, hvis vi skal overtale Pia Kjærsgaard? 
Der er problemer med at finde domæne til det valgte navn. Der tænkes i alternativer, som 
afviger lidt, men måske kan forsvares via ny tankegang. Der er en fin grænse mellem plat 
og noget, der kan bruges. 
Men navnet skal ikke begrænses af domænet – trademarket er vigtigst. 
Det er lækkert, at det er kort og præcist. Navnet skal kunne tilpasses. Navnet skal være helt 
vildt stærkt, og så kan det tilføjes nye ting. 
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Men kan navnet oversættes? 
Gør det noget, hvis det ikke kan? 
 
Det er ret tydeligt, at der ikke er definerede personaer 
Når de indledende brainstorms er færdige diskuteres, om der er nogle ting, som man har 
lyst til at braine videre over. 
 
Det virker som om der tænkes meget i, hvordan man kan sidde på ryggen af giganter. 
Lukrere på en idé, som er god i forvejen. 
 
Så længe produktet er godt er man ligeglad med, hvem der køber det. 
 
Kommercielt er ikke dårligt. Spil på de gode / de onde. 
Benyttelse af 7/11‟s marketing: Enten er du kapitalist eller også er du hippie 
Big business er fint nok. 
 
igen vender de tilbage til navnet. Der grines og tegnes og tænkes højt. 
 
Johanne har været i Berlin og briefer gruppen om, hvad hun har oplevet på inspirationstur 
til Berlin.   
- De fleste cradle to cradle projekter mangler det sidste led – genanvendelse. Kunderne har 
ingen mulighed for at finde ud af  
1) at det kan genanvendes og 2) hvor man afleverer det, så det kan genanvendes 
Det nye paradigme: Intet skjules 
Afviger fuldstændig fra, hvad der lige er blevet talt om. Gruppen mister flowet. 
 
Der diskuteres andre projekter, som har anvendt cradle 2 cradle. Det er i virkeligheden 
mest en blåtstempling, end en anvendelsesmetode i praksis. Der mangler vejledning og 
visioner.  
Der diskuteres: Hvordan kan vi gøre noget, der er godt? Skal vi blive i paradigmet eller er 
det bedre at bevæge sig væk? 
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Inspiration og udgangspunkt i Cradle to cradle er fint, men navn og andet skal indikere en 
lille afstandtagen til det etablerede. Cirkeltankegange.  
 
Pause i form af boldspil ud fra filosofien om, at ”leg fremmer kreativitet” 
 
Ny brainstorm/opsamling over de mest interessante ting (1 time): 
 
Alle de enkeltstående brainstorms gennemgåes i fællesskab, hvor alle kan byde ind med 
tanker og ideer 
 
Tema oprids: 
× Dansk 
× Kerne + skal 
× Distribution  
× Tyggegummi 
× Fashion + lyst 
× Navne 
× Infrastruktur 
× Urban livskvalitet 
Alle disse temaer kan danne ramme for gruppens færdige 
produkt/koncept/forretningsmodel. 
 
Hvad med research? 
Stadig meget nej, der er ikke rigtig noget ”det kan jeg godt se” 
 
Hvad synes vi egentligt var fedt i de forskellige brainstorm-runder? 
Lidt flere konkrete forslag. 
 
Dagen i dag har slet ikke nogle holdepunkter, der er ikke øje for form eller målgruppe.  Det 
viser sig alligevel, at de forskellige brainstorms supplerer hinanden og hænger sammen på 
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en måde, så de i fællesskab udgør en forretningsmodel. Hver kategori hænger passer til et 
element af det endelige design. 
Det konkluderes, at diskussioner er bedre end brainstorms. Men brainstorms var gode til 
at starte med for at sætte en scene.  
Gruppen beslutter at fælles diskussioner er bedre end de små brainstorms i mindre 
grupper. 
 
Det får brainstormingen til at synes lidt tilfældig. 
 
Der fokuseres på enkelte idéer. 
Tidsfristen bliver overskredet, fordi dialogen er god. 
Der bliver rakt hånden op, men de afbryder hinanden alligevel. 
 
Der bliver snakket om, hvad der findes i forvejen af koncepter.  
Igen: Kan vi sætte os på skuldrende af eksisterende gode idéer? 
(både hvad koncept og distribuering / forretningsmodel angår) 
De er meget optagede af, at der er nogle der tager ideen i anvendelse. En ide er kun god, 
hvis den kan sælges.  
Det skal altså matche behovet. 
Men hvilken bruger har de? Hvilket behov går de efter? 
 
Undervejs bliver der snakket om, hvorvidt der er idéer de har lyst til at rykke på. 
 
Kan vi tjene penge på det? 
 
Skal vi lave et produkt for nogen, eller skal vi lave det selv og sælge det? 
De gejler hinanden op og bliver tydeligt høje på diskussionen. 
Vi kører på rettighederne 
”skal det være interessant, så skal der være penge i det” 
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Der bliver stadigvæk ikke talt behov – det vil sige, de forholder sig ikke til, om designet 
overhovedet kan nå den kritiske masse. Der tænkes mere i den gode idé end i udbredelsen.  
 
”skal vi ikke bare gøre det?” 
 
Opsummering af, hvordan folk har det. Alle er lidt trætte. 
Opsummering af de konkrete idéer, som er kommet ud af dagen.  
Der bliver snakket idéer, ikke behov. 
 
Diskussion med os: 
Vi er ikke bange for fejl. 
Vi arbejder ikke ud fra behov, fordi folk ved ikke, hvad de har behov for. Så hellere søsætte 
et produkt, der fejler – og så bliver det næste rigtig godt. 
Hvis man laver noget der mangler, så bliver det aldrig nyt (er det rigtigt?) 
 
de startede med kedelige overemner som økonomi og kommunikation osv, men endte op 
med nogle meget specifikke kategorier.  
Gruppen er funderet i praktisk erfaring, de tænker måske ikke så meget over, hvad de gør.  
 
Kategorierne udgør en helhed. 
 
Konklusionen bliver, at alting er lidt rodet nu – men at der er en masse elementer, der skal 
researches på. De bliver uddelt.   
Det skal være lysten, der driver værket. Hvis det så ikke passer ind i en kasse er det 
ligegyldigt. 
 
Til næste gang skal alle have fem produktidéer / koncepter. Alt er velkomment, også det, 
der falder uden for det, der er blevet snakket om.  Man sørger selv for at reserache på ens 
idé. 
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Kom med idéer, der passer til dit kompetenceområder. 
Hvis der er ikke er nogle ideer, der passer til noget af det der hidtidigt er blevet snakket 
om, så er det nok fordi det ikke var interessant nok! Sådan er konsensus. 
ingen idéer er for dårlige, der mangler måske endda de små idéer, fordi det hele er meget 
flyvsk.  
Man skal ikke påduttes noget. Det bliver, som det bliver (mht. Hjemmeopgave) 
Afslutningsvis diskuteres der mødestruktur. Det synes meget svært at finde aftaletider. 
2. observation, Loop – 11.04.11 
Tilstedeværende: Trine, Ann Kirstine og Johanne 
Jonas K., Nicoline og Caroline 
 
I dag er det meningen, at der skal præsenteres konkrete projektidéer.  
Mødet starter med, at Ann Kirstine melder om, at hun overvejer at udmelde sig Loop. Hun 
føler ikke, at hun kan bidrage til gruppen, føler sig utilstrækkelig. Hun har mange projekter 
i gang, og det er stressfremkaldende også at være en del af dette – det nedprioriteres. Trine 
kan genkende det, hun føler også et behov for, at det snart bliver konkret.  Hun føler, at de 
er nødt til at komme i gang og hun har ikke overskud og tid til at lave hjemmeopgaverne.  
Stine får stress. Hun har ikke fået lavet alle sine hjemmeopgaver fordi hun ikke føler hun 
har tid og hendes hjerne kører i et andet mode.  
Johanne er træt af at bruge aftener på noget der ikke spiller og føler der skal investeres 
mere tid i projektet – ”Der skal ske noget inden sommerferien!”. 
Trine bliver forvirret over at Øivind og Jacob har slået sig sammen. Det virker som om 
kommunikationen ikke er helt i orden. 
Johanne føler de skal i gang – hun mister lidt overblikket over processen. ”Hvornår skal 
det begynde at rykke?” 
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Stine har lyst til at fortsætte og synes projektet er interessant, men hendes personlige 
projekt skal have plads.  
Hvor ligger hendes passion så? – ved hendes personlige projekt! 
Hvor er passionen, drivet, prioriteringen? 
 
De er alle enige om, at der skal ske noget snart. De vil give det et par måneder til på snik-
snak måden, og så se det an.  
Vi bliver sendt hjem, samtalen bliver for privat. 
3. observation, Loop – 03.05.11 
Tilstedeværende: Trine, Øivind og Johanne 
Jonas A. og Caroline 
Briefing: Gruppen har besluttet, at skrue lidt ned for ambitionerne. 
De vil bruge deres ressourcer bedre. Alle i gruppen har hver deres kompetenceområde, og 
Loop har besluttet, at de skal tages mere aktivt i brug. 
 
Fra nu af vil deltagerne komme med konkrete idéer, som udspringer af deres 
kompetenceområder/ deres eget felt. Og så hjælpes de ad med udvikling af de givne idéer 
og sparrer med hinanden i et fælles rum. 
 
De vil ikke længere søge den forkromede idé i fællesskab, men være konkrete hver for sig 
og så bruge hinanden til udvikling af den allerede fundne idé. 
 
Nu vil gruppen arbejde med mere konkrete idéer i stedet for flyvsk brainstorming. 
Brainstormingen får et konkret fokus, en ramme. Nu søger gruppen ikke længere en fælles 
idé, men bruger hinanden til de idéer, som de får hver især.   
 
Der bliver diskuteret tre konkrete forslag, som er kommet af de forskellige 
kompetenceområder.  Løs snak: Kender vi nogle, som kan være frugtbare for idéen? De tre 
idéer er: 
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1. ovn 
2. lego 
3. servicesystem 
Der brainstormes indenfor de specifikke idéer. 1 idé ad gangen.   
I dag nås kun en enkelt, skønner gruppen. Det bliver 1) ovn. 
 
Der lægges post-it‟s og blyanter på  bordet. Fremgangsmåden diskuteres: Vi lader som om, 
at vi er idioter. Vi vil starte helt fra bunden, som ”hvad er en ovn?”. Ingen begrænsninger. 
 
Brainstorming: Ingen tidsbegrænsning.  
Alle skriver ned hver for sig (de samme ting) 
HVAD ER EN OVN?: 
Primær varmekilde engang - ikke længere 
Sex- og kønsroller 
Madlavning/komfur 
Belysning 
Afstresning 
Fascination af ild 
Mental hygiejne 
Ro 
Hygge 
Affaldskværner 
Knitrende lyd / lydkulisse 
Duftgenerator 
Gør luften tør 
Ikonisk 
Du aktiveres 
Socialt element 
Underholdning 
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Timekiller 
Fås på DVD 
Den er stationær (kan den være mobil?) 
Fungerer som kerne, fastholder hyggen 
Skaber et helle, et fredet sted 
Samtale-facilitator (modsætning til tv‟et) 
= en social timekiller 
CO2-udledning 
 
Tanker bliver naglet til jorden. Den enes idé bliver negligeret. ”Det har du ikke ret i” – ”det 
tror jeg ikke! Hvis den ene synes, at den andens idé bliver dårligt, så skriver de den ikke 
ned på sit eget papir. 
Brainstormingen har fået et mere konkret fokus, men det er stadig i meget overordnede 
fraser. 
Idéer bliver ikke nødvendigvis fulgt op på – de ryger i stedet til jorden. 
HVAD VIL VI GERNE HAVE OVNEN SKAL VÆRE? 
Hemmeligholdt 
Konkrete idéer – visioner/scenarier: 
Hemmeligholdt 
 
Idéer bliver tænkt så langt ud, at de bliver regnet som urealistiske og droppet: ”Nå, der 
døde den” (citat) 
 
Der bliver afbrudt midt i en idé: ”Hov, må jeg lige sige noget?” 
Når først de føler, at de har fået en god idé, så begynder de at sketche mønstre og gå 
længere med idéen – der tales materiale, egenskaber, produktion, udseende, målgruppe 
 
Undervejs bliver der snakket om begrænsninger for idéerne. Øivind pointerer, at regler tit 
er afstedkommet af noget eksisterende, og at det kan være begrænsende for udfoldelsen af 
idéer.  
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Der bliver ikke snakket om, hvilke problemer en ovn har. Ikke én gang tales der om, 
hvordan en ovn aktivt kan forbedres, hvad der kan  
4. observation, Loop: 17.05.2011 
Tilstedeværende: Øivind og Trine 
Nicoline, Caroline, Jonas K 
Til at starte med genoptages ovn-diskussionen. Der briefes på hjemmeopgaver fra sidst.  
 
Briefingen går dog ikke så godt, der er ikke rigtig blevet læst på de hjemmeopgaver, som 
folk ellers var relativt ivrige i at påtage sig ved sidste møde. Der er dog indhentet 
materialer. 
De to tilstedeværende vil gerne researche yderligere på ovnen. De har omkring 10 bøger fra 
biblioteket om ovne, som de kan læse i.   
Det havde måske været mere effektivt at indhente en ekspert i ovne, som kunne fortælle 
alle nødvendighederne først som sidst – hvis beslutningen var at lave den. 
 
Der er gejst, der tages papirer frem til skitsering. De ser en film om ovne.  
Hvilke krav stilles der til en ovn? 
 
Der bliver tegnet og diskuteret og visualiseret.  
Efterhånden fornemmer man, at en vis ekspertise bliver fremarbejdet. 
 
Aftenen går stille og roligt med at indstudere alt, hvad der er værd at vide om brændeovne 
og tænke i design undervejs. 
